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Muoviti nell'ombra, sferra combo brutali e diventa il Predatore Invisibile 1 

Con il nuovo Pc Selecta Fun Bat powered by ASUS avrai a disposizione tutta la potenza necessaria di cui hai 

bisogno, grazie alla scheda video ASUS NVIDIA® GeForce® GTX 260 GL+ e al processore Intel® Core™2 Quad. 



ASUS NVIDIA® 
GeForce® GTX 260 GL+ 

Un'esperienza di gioco superlativa 
con 896MB DDR3 di potenza 

• Supporto PCI Express 2.0 

• DirectX 10 e Shader Mot" ' ' ~ 

• OpenGL®2.1 • HDCP 
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Case Elite 335 con alimentatore Silent Pro 70CW 
S/Madre ASUS P5Q3 chipset Intel P45, DDR3, 
n Cle 2.0, CrossFireX, ASUS Express Gate 

' tei® Core™2 Quad Q8400 
Memoria ^uts C1GBx2] DDR3 1333MHz 
Hard Disk Barracuda 1TB SATA2 32MB 
S/Video ASUS NVIDIA® GeForce® GTX 260 GL+ 
896MB DDR3, DualDVI, HDMI, PCIe 2.0, HDTV oi 
Masterizzatone ASUS 24X SATA Dual Layer 
Microsoft® Windows XP Professional in versione 
downgrade da Vista Business 
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A cura di: StefandBìlvestri stefanosilvestri@SDrea.it 



CONVERGENZE 




Musica, cinema e pittura hanno da sempre sperimentato contamina- 
zioni di varia natura, più spesso tra generi all'interno dello stesso 
medium che non tra di loro. Basti pensare a come ora sia difficile 
catalogare un musicista, come nel caso dei miei adorati Depeche Mode che ul- 
timamente salgono sul palco con chitarra elettrica, basso e batteria, per poi 
essere definiti la "rock band" di Basildon, laddove una volta erano considerati i 
campioni della New Wave. 

Stesso discorso per gli altri media presi a esempio qualche riga sopra: se non 
desta scalpore che Biade Runner passerà dal grande al piccolo schermo di- 
ventando una serie televisiva, merita attenzione il bizzarro caso di Level 26: 
Dark Origins, curioso esperimento di Anthony Zuiker, Produttore Esecutivo del- 
la serie di CSI, che lancerà a breve una serie che inizierà sui libri ma che dopo 
poche pagine proseguirà attraverso dei cortometraggi visibili solo su Internet. È 
dunque prendendo a spunto queste commistioni mediatiche che vorrei fare il 
punto della situazione in merito ai videogame, visti nel loro insieme alla recen- 
te GamesCom di Colonia. 

Prendiamo ad esempio Star Wars: The Old Republic, il prossimo MMO di 
LucasArts col quale Electronic Arts ha annunciato di volere porre fine all'ege- 
monia di Blizzard. Mi sono bastati pochi minuti di presentazione per notare 
che di tutti i giochi di ruolo di massa visti finora, il prodotto di Bioware è quello 
che dimostra le maggiori influenze action, complice anche una dimostrazione 
che, con soli due personaggi su schermo, in alcuni momenti ha dato la sen- 
sazione di essere una sessione in coop a un arcade in terza persona. Il che 
volendo è coerente col contesto di Star Wars, dato che come mi ha spiegato 
successivamente un Producer, nella saga ideata da George Lucas si sono sem- 
pre visti pochi eroi contro molti nemici e 
non il contrario, come invece accade so- 
litamente negli MMO. Ciò detto i giochi 
di ruolo di massa, nel loro costante ten- 
tativo di rendersi appetibili a un pubblico 
allargato, stanno sempre più subendo 
delle contaminazioni "casual" che ren- 
dono più blando il loro spirito originario. 

Lo stesso World of Warcraft è cambiato molto rispetto agli inizi, risvegliando 
nei giocatori di vecchia data una nostalgia per quel retrogusto "vani Ila" che ora 
non c'è più. 

Ma torniamo ancora a The Old Republic: durante la dimostrazione ho assisti- 
to a un Sith e a un Bounty Hunter fare a pezzi una base nemica senza che vi 
fossero in party curatori o tanker, ma ho anche visto un sistema di copertura 
molto simile a quello ormai canonico di Gears of War. 
I dialoghi presentano poi dei bivi alla Mass Effect (d'altronde, sempre di 
Bioware si tratta) e il gioco è contraddistinto da un look cartoon alla WoW che 
adempie a due scopi: il primo è rendere il prodotto esteticamente più longevo, 
laddove la ricerca del fotorealismo porta spesso a precoci invecchiamenti; il se- 
condo è creare un legame diretto tra il gioco e la serie televisiva La Guerra dei 
Cloni, che tanto successo ha ottenuto. Va anche detto, per dovere di crona- 
ca, che a precisa domanda il Producer mi ha detto che la somiglianza tra i due 
prodotti è una coincidenza... 

Se una rondine non fa primavera, un gioco non fa statistica, mi direte voi, e 
potrei anche convenirne non fosse che poi passeggiando per i padiglioni del- 
la GamesCom mi sono imbattuto in un modestissimo titolo di guida della 
Volkswagen in cui era visibile sul tracciato la scia della traiettoria ideale. Se 
non vado errato il primo a proporre questa trovata è stato Forza Motorsport, e 
dal quel momento quasi tutti se ne sono avvalsi. La contaminazione si è poi 
estesa alle due ruote, ed ecco apparire sul selciato la traiettoria ideale persi- 
no in SBK09. Stesso discorso infine per i flashback, coi quali riawolgere una 
moviola virtuale per recuperare un errore di guida, altro nuovo standard dell'en- 
tertainment corsaiolo su PC e su console. Chiudo infine il discorso a quattro 
ruote parlando di Blur di Activision, in cui i Bizarre fanno convergere la loro 
esperienza maturata in Project Gotham Racing in un gioco che ricorda molto 
da vicino Mario Kart, segno inequivocabile dei tempi che passano. 
Un'altra tendenza che emerge dalla GamesCom è quella delle ambientazioni 



alla Mad Max: per forza, mi direte voi, visto il successo di Fallout 3 non poteva 
essere diversamente. Ciò nonostante, stanno per uscire nei prossimi mesi forse 
un po' troppi prodotti ambientati in un tale contesto. È il caso di Borderlands e 
Brink, dove ognuno prova a dare una propria interpretazione dell'umanità all'in- 
domani di un cataclisma. Ma è anche il caso di Rage (che in alcuni frangenti 
ho trovato quasi omaggiare Fallout 3), titolo della id Software che curiosamente 
fa parte ora dello stesso gruppo di Bethesda, ovvero Zenimax. Sebbene i giochi 
appartengano a publisher diversi, è curioso notare come essi paiono rappresen- 
tare un punto di convergenza cui gli sviluppatori di Washington sono arrivati 
partendo dal lato GdR, mentre quelli texani dal lato FPS. 
Sempre di Bethesda è Brink, che ci propone un'umanità costretta a fronteg- 
giare un terribile evento che ne ha cambiato per sempre i connotati. Il gioco, 
tra i vari appena menzionati, è quello dai ritmi più serrati, però sono visibili al- 
tre due convergenze: il protagonista si muove saltando in giro per i livelli con 
le stesse meccaniche di Assassina Creed e Mirror's Edge, e potrà raccogliere 
quest che gli conferiranno punti esperienza. 

Quest'ultima osservazione ci porta a constatare che ormai a dominare in am- 
bito videoludico sono le meccaniche dei giochi di ruolo. È raro oggi trovare dei 
titoli dove non vi siano esperienza, livelli, abilità e oggetti sbloccagli spenden- 
do punti accumulati in precedenza, fino a giungere al prossimo Command & 
Conquer 4 dove le stesse unità "experanno" (e vabbè, non è una novità) e po- 
tranno anche essere soggette a dei DoT (Damage over Time) che finora erano 
rimasti confinati nei giochi di ruolo. Inoltre, se si viene sconfitti non è game 
over ma la nave madre riatterra nel punto iniziale della missione, che a questo 
punto diventa una vera e propria "bind stone". A quando il primo raid da 25 
contro Kane? 



La console unica può essere 

forse una chimera, ma qui il 

rischio è di trovarsi di fronte al 

videogame unico 



Un'altra convergenza interessante è quella 
tra cinema e videogiochi vista in Avatar: il vi- 
deogame è stato pensato in tandem al film 
e alcune delle tecnologie impiegate da Ubi- 
soft pare siano state utilizzate sul set dallo 
stesso James Cameron, il quale ad esem- 
pio per la prima volta nella storia ha usato 
una telecamera che ricrea attraverso un motore grafico l'ambientazione virtua- 
le circostante. Risultato: il regista non deve più immaginare la scenografia ma 
ne vede una virtuale sovrapposta al blue screen in cui si muovono gli attori. E 
se il grande schermo ci propone sempre più spesso film in 3D da vedere con 
appositi occhialini, ecco questa tecnologia approdare nei nostri salotti col pros- 
simo gioco di Ubisoft. Posso garantirvi che il risultato è davvero sorprendente e 
quasi distoglie l'attenzione dal fatto che ci troviamo di fronte a un Lost Planet 
ambientato nella giungla, col protagonista che sbloccherà anche in questo ca- 
so armi e armature coi punti esper... pardon, Effort Point, ottenibili uccidendo 
i mostri. Mi è poi bastato andare allo stand della Capcom e vedere Lost Planet 
2, anch'esso ambientato nella stessa giungla per capire che, involontariamente 
o meno, siamo in presenza di un'altra convergenza. 



Insomma, comunque la si guardi parrebbe che tutte le distinzioni cui siamo 
stati abituati da anni stiano divenendo superflue, che le barriere stiano crollan- 
do e che ognuno stia guardando nel giardino altrui per vedere se vi sia qualcosa 
di interessante da riadattare. Un bene o un male? Dipende. Se lo stimolo na- 
sce a livello di game design, si può interpretare questo trend come la naturale 
evoluzione del nostro medium. Se invece nasce dai direttori del marketing, nel- 
l'ottica di ammiccare a destra e manca per sedurre un maggior bacino di utenti 
e bilanciare così i costi di sviluppo sempre crescenti, allora i risultati rischia- 
no di essere deludenti. La console unica proposta dal buon Ualone può essere 
forse una chimera, ma qui il rischio è di trovarsi di fronte al videogame uni- 
co, e sono sicuro che se vi soffermate un attimo a pensare, ai miei esempi ne 
aggiungerete senz'altro di vostri. E dunque, queste sempre maggiori contami- 
nazioni rappresentano un arricchimento o, al contrario, un impoverimento del 
nostro medium, livellato su minimi comuni denominatori sempre più standar- 
dizzati? Credo che non vi sia posto migliore per discuterne se non il forum di 
TGM Online. 
Possibilmente, però, senza spammare... ;) 
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Dallo stesso team di sviluppo che ha creato Geometry Wars e Project Gotham Racing, 
ecco arrivare in allegato a TGM uno shooter "tutta azione e riflessi"! 



Una delle reazioni tipiche agli 
eventi più nefasti è la nasci- 
ta di leggende metropolitane 
e "teorie cospirazioniste" pron- 
te a confutare, su basi più o meno 
opinabili, le verità ufficiali comu- 
nicate dai governi e dai media. Ma 
teorie simili avvolgono - in manie- 
ra piuttosto inquietante - qualsiasi 
accentramento di ricchezza e/o di 



Nei panni di un moderno gladiatore, dobbiamo 
uccidere tutti i nemici prima che loro uccidano noi 



potere. Quella più alla moda, si- 
curamente, riguarda l'esistenza di 
logge massoniche e di associazio- 
ni segrete così potenti che, al loro 
cospetto, anche i più potenti boss 



della malavita organizzata fanno 
la figura dei principianti. Anche in 
questo gioco, che ruota attorno al- 
l'esistenza di un "club" davvero 
esclusivo e super-segreto, a cui so- 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



1 CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazione, 
via, trattandosi di una produ- 
ì industriale su vasta scala, è 
ibile che qualche esemplare 
toso sfugga ai controlli. Ge- 
Imente, quando un supporto 
ettoso mostra dei segni ine- 
Dcabili: graffiature, tagli o 
cature sul lato dove sono re- 
ati i dati, assenza di file o 
ìlle che in teoria dovrebbe- 
iserci, lettura estremamente 
i o impossibile. In questi ca- 
oi suggeriamo sempre di 
are il disco su un secon- 
Dmputer, o per lo meno su 
Itro lettore. A volte capi- 
iche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
* : , potrete ottenerne una co- 
ostitutiva inviando un'email 
dirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
atevi di specificare sempre i 
i dati anagrafici, il titolo del 
meo difettoso, la rivista e il me- 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
stituirlo nel più breve tem- 
ossibile. Per tutti gli altri tipi 
di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allega- 
to sul sito www.gamesvillage.it, 
nella sezione "Forum TGMO". Pri- 
ma di richiedere una sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT": magari la solu- 
zione del problema è già lì! 




▲ / livelli di difficoltà variano da facilissimo ("tranquillo") a difficilissimo ("folle"): 
ma terminate queste esperienze si rende accessibile anche quello "realistico". 



WffiTTi 7fM 




A / punt/ assegnati per ogni uccisione dipendono dalla distanza, dall'arma usata 
e dal nemico affrontato. 



10 gli uomini più ricchi e potenti 
del pianeta possono avere accesso, 
animato da una straordinaria sete 
di sangue e da un'incredibile di- 
sponibilità di mezzi. 

CHE BEL DIVERTIMENTO... 

11 Club si raduna ogni tanto per 
dare atto al suo unico "svago": 
catturare i super-criminali più fa- 



migerati, imbottirli di cariche 
esplosive e piazzarli - come mo- 
derni gladiatori - in arene piene 
zeppe di soldati e nemici pronti 
ad abbatterli, sfidandoli a restare 
in vita e a uccidere, con tanto di 
punteggio, chiunque si appresti a 
far loro la pelle. Le cariche esplo- 
sive servono ad assicurarsi che i 
"prigionieri" non eludano le re- 



Il "Club" è un'associazione di ricconi annoiati 

con un'incredibile sete di sangue, che si 

ritengono al di sopra di tutte le regole 



A L'azione, soprattutto nelle sfide a tempo, si fa presto concitata. 





I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo 
dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi 
tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, del- 
la scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie 
DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattar- 
ci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il 
suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di 
elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, proces- 
sore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi 
possiamo aiutare. 

- Non riesco a installare il gioco su Windows 7 

Seguite le istruzioni specifiche nel box sull'installazione del gioco. 

- Il gioco si blocca su una schermata bianca 

È possibile che "dietro di essa" Windows Firewall abbia aperto sul desktop 
una finestra di dialogo. Premete Alt+Tab in modo da visualizzare il conte- 
nuto dello schermo di Windows e acconsentite all'uso della rete da parte 
dell'eseguibile del gioco, o del client Windows Live. Tornate al gioco pre- 
mendo nuovamente Alt+Tab. 

- L'audio va e viene. 

Purtroppo è un bug noto e non è stato risolto. Lo si può aggirare facilmen- 
te su Windows XP, portando a zero l'accelerazione hardware dell'audio nel 
pannello di controllo, oppure tramite il programma dxdiag. Non ci sono so- 



nnello di controllo, oppure tramite il programma dxdiag. Non ci sono se 
zioni note per le vesioni successive del sistema operativo. 

..a me invece l'audio non va proprio! 

possibile che le librerie OpenAL non siano state installate correttamen- 



te. Uscite dal gioco, entrate nella cartella principale del DVD con le risorse 
del computer e reinstallate il pacchetto OpenAL dall'omonima cartella, 
che si trova in \Redistributables. Provate anche ad aggiornare le DirectX 
usando quelle fornite dal gioco, nella stessa cartella. Controllate, infine, 
che i driver per la vostra scheda audio siano i più aggiornati. Su Windows 
XP, disabilitate l'accelerazione hardware del suono. 

- Games for Windows Live! Non accede correttamente e non aggiorna The 
Club. 

È possibile che il gioco non sia stato installato correttamente. Provate a ri- 
muoverlo e a reinstallarlo, e rimuovete anche il client Live. Ora scaricate 
manualmente da www.microsoft.com la versione più recente di quest'ul- 
timo e installatela, quindi reinstallate The Club. Se il problema dovesse 
nuovamente persistere, provate la soluzione (in inglese) indicata a questo 
indirizzo, http://snurl.com/rfrww. 

- L'applicazione non parte perché non è configurata correttamente. 

The Club necessita di alcune componenti di Microsoft Visual C++ che po- 
trebbero mancare dal computer. In quel caso, si possono scaricare da 
http://snurl.com/rfrqq e installare manualmente. 

- lo non ho un joypad Microsoft Xbox360 Controller for Windows, posso usa- 
re un altro pad? 

Su questo sito, http://www.tocaedit.com/IB/index.php7actshome, potete tro- 
vare un "emulatore" con cui è possibile simulare, per mezzo di un joypad 
con un numero sufficiente di assi e di pulsanti, gli stessi segnali inviati 
dai controller Microsoft. 

- Dove posso trovare altre informazioni e assistenza tecnica su The Club? 

Ovviamente sul nostro forum: 
http://forum.tgmonline.it/forumdisplay.php7fs194 

e su quello di Bizarre Creations (in inglese): 
http://snurl.com/rfrrw 



Vincendo le nostre sfide, sbloccheremo altre 

armi, altre arene e altri personaggi, oltre al 

livello di difficoltà "realistico" 



gole del gioco e non escano dalle 
aree predisposte, pena una morte 
atroce entro cinque secondi. Come 
giocatori, noi saremo chiamati a 
impersonare uno di questi moder- 
ni gladiatori e ad affrontare tutte 
le sfide che il Club ci metterà di 
fronte, ottenendo la libertà in ca- 
so di vittoria. Per vincere, in ogni 
caso, è necessario innanzitutto so- 
pravvivere. 



DIVERSE ARENE, STESSE 
SFIDE 

Una volta avviata una partita, do- 
vremo scegliere uno dei criminali 
a disposizione e affrontare una 
serie di sfide, che hanno tutte luo- 
go nella stessa arena. Al termine 
del "mini-torneo" avremo ac- 
cesso all'arena successiva, fino 
a esaurire tutte le ambientazio- 
ni possibili. Le sfide comprendono 



le seguenti specialità: Scatto, At- 
tacco al tempo, Fuga per la vita, 
Assedio e Sopravvissuto. Nel- 
lo scatto non ci sono limiti di 
tempo, dobbiamo semplicemen- 
te trovare l'uscita e lasciarci alle 
spalle il maggior numero di ca- 
daveri possibile. Nell'attacco al 
tempo, invece, dovremo compie- 
re più volte un percorso (come 
in un gioco di guida!) senza fa- 
re esaurire il tempo a disposizione 
(o moriremo), uccidendo i nemici 
e raccogliendo i bonus per guada- 
gnare altri secondi. Nella fuga per 
la vita, invece, dovremo raggiun- 
gere l'uscita - più o meno come 



nello scatto - in un tempo stabi- 
lito, mentre le modalità Assedio e 
Sopravvissuto ci confinano in una 
porzione più piccola dell'area di 
gioco, impedendoci di uscirne, a 
combattere contro orde di nemi- 
ci. Le due modalità si distinguono, 
oltre che per le dimensioni del- 
l'area di movimento, anche per la 
finalità: mentre la prima ci chie- 
de semplicemente di sopravvivere 
per un tempo stabilito, la secon- 
da ci impone anche di raggiungere 
un determinato punteggio, o la 
missione sarà fallita. Affrontare i 
tornei è indispensabile per sbloc- 
care armi, personaggi e arene 
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l tornei sono pensati 

per un singolo 

giocatore, ma in 

multiplayer si possono 

affrontare altre 

sfide organizzate 

appositamente per più 

utenti 



anche nelle altre modalità di gioco 
in single-player, come l'evento sin- 
golo (una specialità a scelta nelle 
arene già disponibili) o la spara- 
toria, che permette di affrontare 
le arene di The Club senza una fi- 
nalità rigida, con le più classiche 
meccaniche del genere. 

MULTIGIOCATORE 

Mentre i tornei sono pensati per 
un singolo giocatore, in modalità 
multiplayer si possono affrontare 
altre sfide organizzate apposi- 
tamente per più giocatori. Si 
possono organizzare partite in rete 
locale oppure sui server del servi- 
zio Microsoft Games for Windows 
Live, in entrambi i casi ci saranno 
sfide tutti contro tutti e a squa- 



UDU-Hn-rcctilil 

TORNA INDIETRO! 



▲ Dateci retto: non è il coso di ignorare inviti come questo. 
In cinque secondi rischiomo di esplodere! 



dre. Le modalità tutti contro tutti 
comprendono la partita a punt 
(vince chi totalizza il punteg- 
gio più alto), la partita mortale 
(vince chi uccide per primo 
tot volte) e cacciatore/pre- 
da (dove occorre uccidere 
per diventare prede, e 
poi cercare di sopravvive- 
re il più a lungo possibile) 
mentre le modalità a squadre 
comprendono l'assedio, il colpo 
al teschio (in cui occorre trovare 
i teschi custoditi dalla squadra 
avversaria e distruggerli), scor- 
ta alla volpe (alias: cattura la 
bandiera, ma al contrario), 
partita mortale e caccia 
alla volpe ("cattura la ban- 
diera"). E ora che sapete 
tutto questo... buon diverti- 
mento e cercate di salvare 
pellaccia! 





RESTAURANT EMPIRE 2 



Genere: Gestionale Sito: http://www.enlight.com/re2/ 



G 



! 



i li amanti dei gestionali e della buona tavola da oggi hanno 

i il gioco che fa per loro. Restaurant Empire 2 è un prodotto 

I molto curato che dà modo non solo di vivere tutte le pro- 
blematiche di un vero gestore di ristoranti, ma anche di creare il 
proprio locale ideale tra due differenti tipologie: "classico" o caf- 
fetteria. In entrambi i casi le possibilità di personalizzazione sono 
vastissime: si va dalla scelta dell'arredamento, al menu, passan- 
do per le ricette (si può attingere da quelle della cucina francese, 
italiana, americana e tedesca, per un totale di oltre 600 portate) 
e i dipendenti da assumere. Insomma Restaurant Empire 2 è l'ec- 
cellenza per quanto riguarda i giochi del genere, anche perché, a 
quanto ci risulta, non ce ne sono altri in commercio. 

Venendo al demo, potrete accedere a entrambe le tipologie di ristorazione offerte dal gioco: la prima, classica, è indi- 
cata per chi non ha mai giocato al primo capitolo della serie e contiene il tutorial. La seconda, la caffetteria, è per i 
più esperti e darà modo di entrare subito nel vivo del gioco. Buon appetito! 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 

5.56 Full Metal Jacket 
Mod per DooM 3 

Unreal Tournament 3 Split Screen 

Research & Development 
Mod per Half-Life 2 

1998 Cart Mod per rFactor 

Dobbies Zombie 

Mod per Cali Of Duty4 

Cube Experimental 
Mod per Fallout 3 

King Of The West 

Mod per Battle For Middle Earth 




NATION RED 

Genere: Sparatutto Sito: www.nation-red.com 

Oh, questo sì che si può definire un gioco di concetto: il 17 agosto del 1977 orde di zombie 
hanno invaso l'Arizona e indovinate un po' chi hanno chiamato per fare un po' di pulizia? Ma 
naturalmente voi, che muniti delle le armi più variegate (si va dall'UZI al macete passando 
per armi di pura invenzione) avrete il compito di sopravvivere all'attacco di un'infinità di non morti. 
Nation Red propone una visuale dall'alto, grazie alla quale è possibile avere il controllo a 360° del- 
l'area di gioco. 

Nel demo potrete giocare a tre modalità su quattro: Quest, nella quale vi verrà chie- 
sto di far fuori un determinato numero di zombie, Rush, dove armati di mitraglia 
dovrete sopravvivere il più possibile e Survival, classica competizione nella quale 
occorre fare più punti esperienza possibile. Nella modalità Quest potrete giocare 
quanto vi pare nei tre livelli offerti (su 18), mentre nelle altre due 
avrete un limite di tentativi effettuabili. 




e 




Genere: Manageriale Calcistico Sito: www.championshipmanager.co.uk 



Dopo una pausa di 2 anni, 
CM torna con nuove fea- 
ture e un motore di gioco 
3D grazie al quale potrete assi- 
stere alle partite e intervenire in 
diretta sulle tattiche e sulla col- 
locazione dei giocatori nei calci 
piazzati. Molto interessante è an 
che la possibilità di seguire le 
giovani promesse in ogni parte 
del mondo, investendo soldi per 
dare vita a un vivaio di gio- 
catori da far crescere. 
Infine, grazie al Season 
Live, tutti i campionati ver- 
ranno aggiornati, per non 
correre il rischio di perder- 
si delle importanti cessioni 
e acquisizioni da parte delle 
squadre. Nel demo potre- 
te fare un po' quello che vi 
pare, come scegliere la squa- 
dra, i giocatori che andranno 
a comporre la rosa, i media, 
nonché assistere alle partite 
in tempo reale e tante al- 
tre cose. Insomma, avrete 
he divertirvi. 
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La GamesCom di Colonia, più che una fiera, un'esperienza, un viaggio, un momento che 
ricorderemo per sempre... 
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Qualche anno fa (e parlo di 
parecchi anni fa) andava 
di moda, tra i giovani, gi- 
rare l'Europa in treno a bordo dei 
treni InterRail, in condizioni subu- 
mane e alquanto precarie in fatto di 
igiene, spinti dal desiderio di visi- 
tare a poco prezzo le più importanti 
città del Vecchio Continente. L'in- 
terRail è ormai praticamente morto, 
soppiantato dalle compagnie aeree 
low cost, ma noi che siamo dei no- 
stalgici duri e puri abbiamo pensato 
bene di rivivere quei momenti gra- 
zie alla puntuale organizzazione del 
ragionier Tosini, che ha regalato agli 
inviati a Colonia - io, il ToSo me- 
desimo, Paolo Paglianti e Raffaello 
Rusconi, in arte Gruspola, di Xbox 
Magazine Ufficiale - un viaggio A/ 
R in treno e un soggiorno in albergo 
dotato di tutti i comfort. 
Pillole di viaggio: all'andata, cuccet- 
ta da sei con un quinto ospite del 



Lussemburgo che rideva come un 
matto a sentirci imprecare in ogni 
dialetto presente ed estinto mentre 
giocavamo in tre a Mario Kart DS. In 
albergo, la stanza doppia ("letti sin- 
goli, li ho richiesti espressamente") 
con letto ovviamente matrimonia- 
le che ha costretto il sottoscritto 
a dormire per terra la prima not- 
te, complice la posa a pelle di leone 
del ToSo sul letto, che si è coricato 
cinque minuti prima di me. Ancora, 
un poveraccio stanco e con trolley 
al seguito che ci piomba in came- 
ra a mezzanotte perché la reception 
dell'albergo gli ha dato per errore la 
nostra stanza. Alla faccia del servi- 
zio a quattro stelle! 
Al ritorno, altro sfidone a Mario 
Kart, ma solo dopo essere stati si- 
curi di essere saliti sul treno giusto, 
perché a momenti sbagliavamo sta- 
zione e restavamo a Colonia. Una 
cosa però va riconosciuta al nostro 
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ragioniere del cuore: di saper gio- 
care a Mario Kart meglio di noi. Il 
Gruspola è quello che gioca peggio, 
e che comunque prende meno bene 
le sconfitte: dopo essere stato basto- 
nato all'andata ed essersi lamentato 
ininterrottamente per cinque gior- 
ni, al ritorno si è rifiutato di giocare, 
lo invece, che sono un signore, se 
perdo mi limito a spegnere il DS e 
a rannicchiarmi in posizione fetale 
con un paio di lacrime che mi scor- 
rono silenziose lungo le guance. 

Oddio, mi sovviene che a que- 



sto punto dovremmo anche parlare 
della fiera! Sbadato che non so- 
no altro! Beh, il reportage lo trovate 
nelle pagine dello speciale del nu- 
mero di TGM che avete tra le mani, 
e se non siete proprio estranei al- 
la rete avrete anche seguito il nostro 
coverage su GamesVillage, dove vi 
abbiamo raccontato con puntuali- 
tà ogni titolo annunciato, le nostre 
prime impressioni sui giochi che ab- 
biamo provato in fiera, e dove ci 
siamo anche divertiti a racconta- 
re le peggiori figuracce inanellate da 
publisher e software house (vedi la 



GftMES VlLLrtJ^ 




A Se vi siete persi qualcosa, sappiate che il nostro reportage è ancora online 
all'indirizzo www.gamesvillage.it/pages/gc2009/index.htm! 




A. Non potevamo tralasciare la compromettente immagine del ToSo con una 
Lara Croft un po' fuori misura (aspetta che veda le tue tua moglie... ndToSo)! 



A Potevano forse mancare le immancabili "tope", dette anche comunemente "booth 
babes" in quel di Colonia? 








giff/fff4M///?7f75 







#hi-«- *m 




g 


j^?. 




L-". 


x.x-x™- '■Jà 






MCimi 






•. "■ 




^IHV' ■ Jfc"»— ■» 





rubrica "Facepalm e Thumbs up"). 
Senza dimenticarsi dei nostri forum 
ufficiali, sia su GV.it che su TGM 
Online, dove non sono mancate le 
discussioni e i commenti ai titoli più 
grossi presentati in terra tedesca. 

Dal punto di vista strettamen- 
te professionale la fiera non è stata 
l'evento che ci aspettavamo; o me- 
glio, è stata esattamente quel che ci 
aspettavamo, ma fino all'ultimo ab- 



biamo sperato in qualcosa di più. A 
parte qualche annuncio blandamen- 
te importante (robetta come WoW 
Cataclysm, Fable Mie Napoleon), 
grossi colpi di scena non ce ne sono 
stati, e i titoli presenti in fiera era- 
no più o meno gli stessi dell' E3 di 
Los Angeles. Va tuttavia riconosciu- 
to agli sviluppatori di aver preparato 
nella stragrande maggioranza dei 
casi versioni dimostrative diverse, 
così da mostrare qualcosa di ine- 
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dito, o addirittura di portare per la 
prima volta build giocabili (come 
nel caso di Rage). Sul fronte con- 
sole si salva giusto Sony, che ha 
presentato la PS3 Slim contestual- 
mente al taglio di prezzo della sua 
macchinetta da gioco, ma per il re- 
sto davvero poco. Figuratevi che né 
Microsoft né Nintendo hanno orga- 
nizzato conferenze per la stampa, 
limitandosi a sontuosi stand per la 
parte "consumer", ovvero quella 
aperta al pubblico. E proprio le tor- 
me di ragazzini imberbi che avidi di 
gloria e di gadget hanno affollato i 



corridoi e gli stand della Kolnmes- 
se di Colonia nei quattro giorni a 
loro dedicati sono stati quelli che 
sicuramente hanno apprezzato mag- 
giormente l'evento, con un sacco di 
postazioni in cui provare Blur, For- 
za Motorsport 3, FIFA e PES, vedere 
le presentazioni di Cali of Duty 2 
e Diablo MI, rimirare le splendide 
standiste sparse qua e là per le hall 
e fare incetta di adesivi e generica 
fuffa promozionale. 

Per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 




A Ovviamente no! Per tutti i gusti e di tutte ie tagiie! 



▲ Non sono mancati i party privati organizzati dai vari publisher. Quello di CCP è 
sicuramente stato il più trasgressivo... (le altre foto in nostro possesso non sono 
pubblicabili, sorry) 



VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 







kOpo il successo della serie Secret Files, Animation Arts e Deep 
I Silver si preparano a far uscire la loro nuova avventura grafica, in- 
titolata Lost Horizon e presentata alla GamesCom di Colonia dello 
scorso agosto. 

Come nel caso della già citata serie di SF, anche LH sarà un'avventu- 
ra punta e clicca, ambientata nel 1936, e che con la serie di Indiana 
Jones ha questo e altri punti in comune. Il protagonista è un soldato in- 
glese chiamato Fenton Paddock, che dal Tibet inizia una missione per 
ritrovare una spedizione, e che lo condurrà in diversi luoghi del pianeta, 
tra cui il Nord Africa, Hong Kong e l'India, per imbattersi in un piano 
nazista volto a sfruttare misteriose armi occulte. 
Graficamente il gioco presenta personaggi tridimensionali che si muovo- 
no su fondali disegnati a mano e non prerenderizzati come nel caso di 
Secret Files; altrettanto tradizionale il gameplay, che miscelerà dialoghi, 
enigmi e qualche sequenza d'azione in cui controllare anche più di un 
personaggio contemporaneamente, 
uscita di Lost Horizon è prevista su PC il prossimo anno. 



AVAMPYRESTORY 
DISPONIBILE IN ITALIANO 



la prima avventura di Autumn Moon Lntert; 
ostro paese con testo e sottotitoli in italiano 
jr.it Edizioni. La storia è ambientata nella fil 
' °^5, e vede protagonista la 



vampira Mona De Lafitte, giovane cantante lirica 
trasformata dal perfido barone Shrowdy von Kiefer. 
Aiutata dall'irresistibile pipistrello Froderick, Mona 
tenterà la fuga dal castello per ritornare a un'esi- 
stenza "normale" in quel di Parigi. Per coloro che 
non hanno letto la recensione pubblicata lo scorso 
anno, si tratta di un'ottima avventura "vecchio sti- 
' ì" con una grafica cartoon n 
trama ricca e una serie di enigmi ben congegna- 
ti, umorismo sparso a piene mani e una colonna 
sonora straordinaria. Il gioco è disponibile sul sito 
multiplayer.com a € 29.90. 



anno, si tratta di 








L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 



(BIOSHOCK) 



Credo che interessi a pochi il matrimonio tra Milla Jovovich e il regista del 
primo Resident Evil, Paul W.S. Anderson, che dirigerà sua moglie an- 
che nel quarto - annunciato - capitolo della saga cinematografica, per 
cui passiamo alle notizie vere. Che non sono delle migliori. Dopo gli annunci in 
pompa magna sul film di Bioshock, forte di un budget di centosessanta milio- 
ni di dollari e del nome di Gore Verbinski alla regia, Universal Pictures ha fatto 
qualche passo indietro. Tanto per cominciare, la pellicola costa troppo ed è 
quindi necessario un taglio ai costi, che come primo effetto imporrà di effettua- 
re le riprese al di fuori degli Stati Uniti, in Nuova Zelanda o posti del genere. 
La decisione ha costretto Verbinski a scendere dalla poltrona di regista per l'im- 
possibilità di seguire la troupe all'estero, 
pur affermando la volontà di rimanere 
saldamente ancorato a quella di produt- 
tore. A sostituirlo è già stato chiamato 
Juan Carlos Fresnadillo, che ha diret- 
to 28 Settimane Dopo. Pur con tutta 
la buona volontà e la fiducia di questo 
V ^^| mondo, non è proprio la stessa cosa... 




IN ARRIVO PROJEC 



TH (GRATIS) 



Nei prossimi mesi dovre 



~ ~ on abbiamo ancora una data di uscita certa, ma se vi piace il mi 
player e non vi aggrada di svuotare il portafoglio appuntatevi 
nome del gioco e il sito ufficiale, che sono rispettivamente P 
bteaith e www.projectstealthgame.com. 

Nei prossimi mesi dovrebbe essere resa disponibile una total conve 
per UT3 con gameplay stealth, nel quale il team in difesa giocherà 
prima persona e quello di attacco e infiltrazione in terza. 
Le due squadre sono molto ben caratterizzate: i Mercenari avranno 
sacco di armi, corazze e si muoveranno piuttosto lentamente; le Sf 
dal canto loro, potranno contare su maggior rapidità di movimento, 
sacco di gadget tecnologici e armi non letali. 
L'obiettivo di ogni scontro per le spie sarà intrufolarsi in diversi ter 
minali, piazzare bombe o recuperare informazioni sensibili, mentre 
mercenari dovranno impedire agli avversari di portare a termine le 



corazze e si muovere 



canto loro, potre 



tolarsi in diversi ter- 



ogni costo. 
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TRE NUOVI TITOLI DA PARADOX 



Piuttosto ricca, anche se decisamente rivolta agli appas- 
sionati del genere, la line-up di Paradox Interactive per 
la GamesCom di Colonia, con tre nuovi titoli in cantie- 
re per il 2010. Il primo è Victoria 2, seguito di Victoria: An 
Empire Under the Sun, strategico mosso dall'engine di Euro- 
pa Universalis uscito nel 2003 e che metterà il giocatore nei 
panni del leader di una nazione nell'epoca coloniale del di- 
ciannovesimo secolo. Il suo compito sarà condurre il proprio 
paese nelle fasi di industrializzazione, riforme politiche, colo- 



nizzazioni e conquiste militari. 
Arriverà poi Europa Universalis MI: Heir to the Throne, ter- 
za espansione dell'acclamato strategico che aggiungerà 
numerose variazioni e aggiunte al gameplay, dal sistema di 
combattimenti alle opzioni diplomatiche. Il terzo titolo in 
cantiere è ForThe Glory: A Europa Universalis II Game, pro- 
dotto stand alone basato su EU2 che ci permetterà di gestire 
una delle quasi duecento nazioni disponibili e farle partecipa- 
re a scenari storici ambientati tra il 1419 e il 1819. 



VINTACE GAMES, UN LIBRO PER GLI AMANTI 
DELLA STORIA VIDEOLUDICA 



v 

D 

Èk rriverà presto anche in Italia Vintage Games, libro scritto da Bill Loguidice e Matt 
a\ Barton che racconta l'evoluzione dei videogame attraverso l'analisi dei titoli più in- 
^^mfluenti di sempre, da Super Mario a Grand Theft Auto, passando per Zork, Zelda, 
Diablo e DooM. Ogni capitolo prende spunto da un gioco lo utilizza per analizzare e discu 
tere i titoli usciti prima e dopo, il genere a cui appartiene e l'impatto che ha avuto nella 
cultura popolare. Nei venticinque capitoli che compongono il libro, ricchi di illustrazioni, 
screenshot e pubblicità dell'epoca (per un totale di quattrocento pagine a colori su carta 
patinata) vengono trattati centinaia di titoli a prescindere dal periodo e dalla piattaforma, 
dagli anni Sessanta ai giorni nostri, passando per console, cabinati e home computer. Oltre a quelli presenti nel 
volume cartaceo, nelle prossime settimane verranno pubblicati nove capitoli extra che arricchiscono l'opera 
Per maggiori informazioni: www.vintagegames.it. 
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ANNUNCIATO JEKYLL & HYDE 



a 



La software house bitComposer ha annunciato il suo pros- 
simo action/adventure basato su Lo strano caso del 
dottor Jekyll e del signor Hyde, il famoso racconto di 
Robert Louis Stevenson, e che dovrebbe uscire entro la fine 

del prossi- 
I mo anno. Il 
gameplay 
I miscele- 
rà elementi 
| di avventu- 
l ra classica 

| e un po' di azione, e naturalmente permetterà al gioca- 
, tore di affrontare la trama nei panni dell'uno o dell'altro 
(personaggio, utilizzandone le peculiari caratteristiche per 
I risolvere i puzzle e le sequenze action. Per effettuare lo 
"switch" avremo a disposizione un pratico laboratorio di 
I chimica mobile per creare la pozione di trasformazione al 
momento opportuno, e che si rivelerà utile anche per la 
soluzione di alcuni enigmi. 



UNA BETA PER SHATTERED HORIZON 





IN ARRIVO anche 
MANHUNT 2 
PER PC 

Spulciando il sito di Entertain- 
ment Software Rating Board 
salta fuori una voce dedica- 
ta alla versione PC del controverso 
Manhunt 2 (e classificata naturalmen- 
te Adults Only), nonostante da parte 
di Rockstar non sia trapelato ancora 
alcun annuncio ufficiale. 
Dopo le polemiche seguite alla pub- 
blicazione della versione console del 
gioco, la rimozione di parte del suo 
contenuto, il rifiuto da parte dell'ente 
britannico di classificazione di met- 
terlo sugli scaffali e quant'altro, al 
momento non è chiaro se la versione 
per Windows dello slasher ultraviolento 
sarà in versione "originale" o adegua- 
tamente edulcorata. Vi faremo sapere. 




Futuremark Games Studio ha presentato in quel di Colonia la prima 
versione giocabile del suo shooter multiplayer ambientato nello spa- 
zio. Mentre leggete queste righe dovrebbe essere già disponibile per 
download la beta pubblica, che conterrà tre mappe e altrettante moda- 
tà di gioco. I livelli si intitolano rispettivamente Moondust, Flipside e 

— iqq a cncvic no da un gigante- 

1ov„w uo^iu.ud pieno di cunicoli 
di roccia in cui nascondersi e 
preparare imboscate alla stazio- 
ne orbitante spaziale; ognuno di 
essi richiederà un diverso ap- 
proccio al combattimento in 
1 gravità zero, la vera novità di 
questo titolo. 
Per quanto riguarda le modalità 



remo Battle, in cui 



i squadre (da trentadue giocatori) si contende 



ranno il possesso dei vari punì 



controllo; Assaui 



attacca e l'altra difende e Skirmish, il classico team deathmatch. Li- 
mitato l'arsenale, dal momento che il nostro astronauta virtuale potrà 
impugnare una sola arma, r.._ 
nel corso del gioco sarà pos- ' 
sibile potenziarla con diversi 
tipi di proiettili e di granate, 
da quelle che emettono una 
cortina fumogena agli impulsi 
elettromagnetici che blocca- 
no tutti i circuiti delle tute 
avversarie. 
Il sito ufficiale è come sempre 
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A cura di: Mano BaccigaiUipi secondvariety@sprea.it 



> uale opera di fiction potrebbe essere ambienta- 
ta in un luogo, o in un tempo, in cui l'uomo non 
esiste più? Qualcuno di voi potrebbe rispondere 
che in alcuni romanzi si è fatto riferimento all'estinzio- 
ne del genere umano, magari coincidente con la fine del 
suo mondo natale: in ogni caso, per quanto sia stermi- 
nata la produzione fantascientifica, sono davvero pochi 
gli universi narrativi "orfani" della nostra specie, e in 
questo i videogame non costituiscono certo un'eccezio- 
ne. È come se l'istinto di sopravvivenza si fosse espanso 
nei prodotti dell'ingegno artistico, dando vita a una co- 
stellazione di visioni che, pur arrivando a conclusioni 
estreme nel genere "post-apocalittico", lasciano agli 
esseri umani l'opportunità di riscattarsi o anche di peg- 
giorare le cose, per quanto possibile. In particolare, le 



le e politica, come qi 



pianeta sopravvissuto a 



una guerra atomica, hanno allettato molti sviluppatori di 
videogiochi, perché offrono la possibilità di confrontarsi 
con qualcosa di universalmente condiviso, come le dina- 
miche naturali sulla Terra, e con meccaniche totalmente 
nuove, legate allo sviluppo di una nuova società o, per- 
ché no, al sorgere di nuove forme di vita. 
Come vedremo più avanti, però, nella produzione video- 
ludica non mancano altre visioni dell'Apocalisse, che si 
pongono in stretta relazione con l'orientamento religio- 
so predominante in Occidente, e per questo descrivono 
le conseguenze dell'Armageddon riferendosi alla tradi- 
zione biblica: in un simile contesto, paradossalmente, le 
vicende raccontate assumono connotazioni ben più 
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L'uomo non ha mai smesso di cantare ia sua fine, anche nei 
videogame: anzi, a ben vedére, quasi sempre ha raccontato 
di essere sopravvissuto all'Armageddon... 



IDEOGIOCO DI MAD MAX? 



L'australiano George Miller, dopo le avventure di Mad Max (d'ispirazione anche per il nipponico Ken il 
Guerriero), ha diretto altre pellicole di grande successo, che pur non riferendosi a scenari futuristici hanno 
aperto al regista nuovi orizzonti creativi. Il maialino "Babe" e i pinguini di "Happy Feet", per quanto stoni- 
no in un dossier "apocalittico", ben rappresentano le possibilità espressive degli effetti digitali al cinema: 
quella di un film interamente in CG è stata una delle possibilità prese in considerazione dal regista per 
"Mad Max Road Fury", il quarto, rimandatissimo episodio della saga, ma alla fine la pellicola dovrebbe es- 
sere girata con tecniche tradizionali, senza la partecipazione dell'attempato Mei Gibson. Tuttavia, pare che 
Miller stia lavorando a stretto contatto con Cory Barlog, conosciuto per il suo lavoro sulla serie di God of 
War, per il tie-in ufficiale di Road Fury, e di certo la cosa non può lasciare indifferenti... 



Come altri prodotti prove- 
n! ^nti dall'Est Europa, anche 
■tra 2033 si fregia di una 
nobile discendenza letteraria. 
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L'USO DI VEICOLI 

"ALLA MAO MAX" 

È PREVISTO DAL 

GAMEPLAY DI 

DIVERSI VIDEOGAME 

POST-APOCALITTICI, 

FRA CUI RAGE E 

FALLEN EARTH 



effetti, sembra già di sentir arrivare i cavalieri al galop- 
po, portatori dei quattro incubi peggiori dell'umanità... 

LE STRADE DI MAD MAX 

Dare una chance all'umanità, all'indomani di una di- 
struzione quasi totale, non significa essere gentili con 
i sopravvissuti. Al contrario, il tema dell'"lnferno sulla 
Terra" sembra predominante nei soggetti post-apoca- 
littici, con rarissime e trascurabili eccezioni. Uno dei 
più noti esempi di cinematografia di questo tipo, davve- 
ro fondamentale anche per l'immaginario videoludico, 
riguarda l'eroe solitario e disilluso creato quasi per 
scommessa dal regista australiano George Miller, esatta- 
mente trenta anni fa. I primi due film sul personaggio di 
Mad Max, interpretato da un giovane Mei Gibson, si pon- 
gono a cavallo tra una società allo sbando e l'apocalisse 
vera e propria, concretizzatasi in una guerra termo-nu- 
cleare: il conseguente decadimento della società, ridotta 
in una eterogenea accozzaglia di piccole comunità, ha 
punti in comune molto profondi con l'universo creato 
per Fallout, al punto che nel terzo capitolo i Bethesda, 
citazionisti nell'anima, hanno inserito tra gli screenshot 
promozionali un'immagine che non poteva non ricor- 
dare, almeno a quelli della mia età, una famosa scena 
di "Interceptor: il guerriero della strada" (titolo italia- 
no del secondo capitolo diretto da Miller), nella quale 
Max passeggiava con il suo cane in un momento di "re- 
lax". Sullo sfondo, c'era lo stesso mondo desertico che 



lamo imparato ; 



ere in diverse version 



rattive e non, con i suoi banditi in cerca di facili prede 
e le sue comunità bisognose di protezione e aiuto. Tut- 
tavia, Fallout si allontana dall'universo di Mad Max, e 



;osì dai suoi tanti emù 



amenti, piutto 



importanti, primo fra tutti una caratterizzazione esteti- 
ca riferita al gusto morbido e tondeggiante del design 
anni '50, con particolare riferimento alle illustrazioni 
per i "pulp magazine" americani dell'epoca (riviste con 



: romanzi a puntate, in 



ilenza a caratte- 



re fantascientifico e horror). Il ruolo del "Messia" giunt 
per risollevare le sorti dell'umanità, inoltre, nella serie 
inaugurata da Black Isle Studios diventa solo una del- 
le possibili caratterizzazioni del personaggio: in effetti, 



I ardito paragone, con le apposite scelte 
:ore può impersonare una sorta di "anti- 



cristo", che cerca in tutti i modi di accelerare la caduta 
nell'oblio dell'umanità (seguendo il "Maestro" in Fal- 
lout o assecondando, nel terzo capitolo, le richieste del 
"Presidente" John Henry Eden). Il tema della religio- 
ne, d'altronde, con la nascita e la divulgazione di nuovi 
culti, è uno degli aspetti di Fallout più vicini alla lettera 
h ira f^n+^scientifica post-nucleare, mentre molte guest 
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ZOMBIE APOCALYPSE 



Quello indicato nel titolo è da decenni un vero e proprio genere della fiction fanta-apocalittica: 
in letteratura uno dei romanzi di riferimento è "lo sono leggenda", di Richard Matheson, men- 
tre il cinema ha il suo massimo esponente storico nel ciclo dei morti viventi di George Romero, 
realizzato in 5 film dal 1968 al 2007 (l'ultimo, Diary of the Dead, è ancora inedito in Italia). 
Non serve ricordare in questa sede quali siano, invece, i migliori videogiochi ispirati a que- 
sta tematica, visto che recentemente gli zombie sono stati materia di un approfondito dossier, 
ma ribadiamo solo un partico- 
lare: nella visione di Romero, 
trasposta anche in forma video- 
ludica, i non morti sono esseri 
lenti e meccanici, protési ver- 
so la carne umana e gli oggetti 
di consumo desiderati in vita; 
al contrario in Left4dead, co- 
me nella serie inaugurata nel 
film di Danny Boyle "28 Giorni 
Dopo", gli "infetti" sono veloci 
come saette, proprio a indicare 
il cambio di ritmo nella società 
contemporanea. In questi det- 
tagli "antropologici", il regista 
inglese ha imparato alla perfe- 
zione i dettami del maestro. 










RISING OF THE MACHINES 





Quando ho visto per la prima volta Matrix, giunto al finale ho pensato: questo è praticamente lo stes- 
so universo narrativo di Terminator (che bei pensieri da fare al cinema, eh?). In effetti, tanto i fratelli 
Wachowski quanto James Cameron hanno ammesso di es- 
sersi ispirati al racconto di Philip Dick "Second 
Variety", in particolare all'idea di un'intelligenza 
artificiale che dichiara guerra all'uomo, sconfiggen- 
dolo sul piano militare. Come sappiamo, entrambe le 
saghe hanno avuto le loro "belle" trasposizioni vi- 
deoludiche, per la verità non troppo convincenti: in 
compenso, il racconto originale è stato piacevolmen- 
te proposto nel film Screamers, un po' didascalico ma 
rispettoso della trama, oltre a ispirare i redattori di vi- 
deogiochi nella creazione del proprio nickname... 





La quest alla Tempenny Tower, in 
Fallout 3, si ispira apertamente al plot 
del film "Land of the Dead", perfetto 
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esempio di "Zombie Apoca lypse". 
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deserto dal Giorno del Giudizio. Tra i tanti punti d'in- 
teresse, va segnalato l'ottimo design grafico donato a 
personaggi e ambientazioni da uno dei fondatori di V\\ 
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A cura di: DavidlE-ToSo Tosmi 1lt050@sprea.1t 
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STARCRAFT 2 

IN COREA GIOCANO ANCORA 
CON IL PRIMO TITOLO DELLA 
SERIE. SERVE AGGIUNGERE 
ALTRO? 
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STARCRAFT 2 

IN COREA GIOCANO ANCORA 
CON IL PRIMO TITOLO DELLA 
SERIE. SERVE AGGIUNGERE 
ALTRO? 
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UN NUOVO, ATTESISSIMO 
CAPITOLO PER UNA DELLE SAGHE 
PIÙ LONGEVE DI SEMPRE. 



MASS EFFECT Z 

SHEPARD DI NUOVO IN AZIONE! 
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DRAGON AGE 

BIOWARENONHAMAI 
SBAGLIATO UN COLPO. SARÀ 
COSÌ ANCHE QUESTA VOLTA? 
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WORLD OF WARCRAFT: 
CATACLYSM 

IL MONDO, PER COME LO 
CONOSCIAMO, SI PREPARA A 
ESPLODERE! 
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UBISOFT PROVA A RIPORTARCI 
NELLA NOSTRA ITALIA CON UN 
TITOLO PARECCHIO PROMETTENT 





TGM TOP TITL 

Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entra 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trovate 
dotti particolarmente datati 

1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 1 97 

2 - HALF-LIFE 2 TGM 190 
2 - SCUDETTO 02/03 TGM 1 70 
4 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 
4 - EMPIRE: TOTAL WAR TGM 246 
6 - COMPANY OF HEROES TGM 21 3 
6 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 TGM 1 77 
6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 TGM 1 77 
6 - EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 
6 - FAR CRY 2 TGM 241 
6 - BIOSHOCK TGM 226 
6 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 
1 3 - HALF-LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 
13-PREY TGM 211 



ALL'ULTIMO MINUTO 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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"ToSo" I 

Perso in una stazione di Colonia, si è sciroppato buona 
parte del reportage della GamesCom, fedelmente 
sostenuto dal Keisere dal buon Mascalzone 
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"TMB" 



y / 



Ha sostituto il ToSo (che parla sempre di sé in terza 
persona. Comincia a diventare pericoloso) nella prima 
parte della stesura del numero, e ha letteralmente 
spaccato in due il titolo di Raven. Puntuale. 



. "KIKKO" 

Il Milan ha preso quattro pere nel derby. Sarebbe stato 
veramente crudele dargli qualcosa di importante da fare. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



"RAFFO" 

Per recensire Batman: Arkham Asylum è venuto 
sei giorni in ufficio vestito come l'Uomo Pipistrello. 
Inguardabile. 
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NICOLO 1 honto- DIGIUNI 

Nik ha deciso che questo mese il ciclo giorno/notte gli 
interessava poco. Ha lavorato da mattina a sera per 
produrre i fantastici speciali che vi apprestate a leggere. 
Da applausi! 







Milli li] fi 
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La prima notte di fiera è stato costretto dal ToSo a 
dormire sul pavimento. L'alfiere di Paullo, infatti, ha 
deciso che le nuove leve si devono formare così. E se 
non è una nuova leva Claudio... 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSAlA-ll160GB. 
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Cosa accomuna tre dei maggiori titoli della storia video ludica su PC, 

un dio del rock, gente matta ma matta sul serio e Topolinia? Ma che domande, 

la BlizzCon 09, ovviamente... 



i lizzCon 09, ovvero: come por- 
|tare 30,000 tra alleati, orda, 
'zerg e avventurieri hack & 



dettagliate, tornei e tanto diverti- 
mento per due giorni consecutivi. 
Il vostro sempre amabile Nikazzi è 
stato invitato alla manifestazione, 
giunta alla quarta edizione, per sco- 
prire cosa bolle nelle enormi pentole 
di casa Blizzard. E di prelibatezze i 
nostri amici californiani ne hanno in 



serbo un bel po' per i prossimi me- 
si, a partire dal lancio della nuova 
espansione di World of Warcraft (di 
cui però parleremo in separata sede, 
avendo avuto la possibilità di visi- 
tare gli uffici Blizzard in esclusiva 
dopo lo show per scoprire ulteriori 
dettagli non rivelati durante la ma- 
nifestazione), passando per il single 
player dell'attesissimo StarCraft 2, 
per finire con nuove informazioni su 
personaggi e interpreti di Diablo MI. 
Un programma niente male e che 
sembra accontentare molti palati di- 



IL POSTO PIÙ FELICE 
DEL MONDO SI TINGE 
DI VERDE ORCO 



ri sviluppatori, vorrei spendere due 
parole sulla parte più faceta di que- 
sto viaggio. BlizzCon 09 si è tenuta 
al centro congressi di Anaheim che, 
per chi non lo sapesse, è una citta- 
dina della California che comprende 
il primo e più antico dei parchi Di- 
sney, l'originale Disneyland. Ora, 
basterebbe già l'accostamento tra 
le famiglie felici con i palloncini 
e i cappelli con le orecchie ne- 
re e la masnada di assatanati fan 
di WoW travestiti da Orchi ed El- 
fi per far ribaltare dal ridere anche 
il più serioso inviato. Eppure non è 
nemmeno questo ad aver reso indi- 
menticabile lo stare insieme ad altri 
30 mila cristiani (l'evento era a pa- 
gamento ma i biglietti sono andati 
esauriti praticamente all'istante, 
tanto da convincere Blizzard a man- 



» e uno zainetto ha fatto piutto 
ipressione ritrovarsi davanti a I 



vero geek con 



giornalisti presenti non hanno pò 
:uto che scambiare due battute 
:on lui. Consolatevi con l'idea eh 
ili abbia potuto segnalare un ca- 
oroso Yatta da parte dei suoi fan 
taliani e dagli altri appassiona- 
:i di WoW del nostro Bel paese. Si 



un incontro davvero più unico che 
raro, un concerto di Ozzy Osbour- 
ne, accompagnato come headliner 
di eccezione dai Level 80 and the 
Tauren Chieftain, la band compo- 
sta proprio da membri di Blizzard. 
Insomma, un evento ricco di incon- 
tri e di momenti piacevoli che va al 
di là delle novità videoludiche pre- 
senti. È sempre un piacere essere 



di organizzar 



està dimostra ben 



possiamo segnala 



, come perle di 



tenutisi alla mar 
TV a pagamento 
TV). No, nei due 
si è sviluppato I' 



itero raduno e sue 



esempio? In sala stami 
dalla quantità di giorni 
presenti alla BlizzCon, 



delle novità scoperte alla BlizzC 
durante la manifestazione vera 



conosciuto ai più per 
H irò Nakamura in Hei 
;ì, nascosto da un cac 






Sì, lo ammetto. Questa è un po' auto celebrativa. Ma quando mi 
ricapita di mettere il mio caloroso fondoschiena sul trono di ghie 
ciò? E comunque BlizzCon è anche questo: tatuaggi temporanei, 
costumi, foto in maschera e tanto divertimento per ogni gusto 




L. Reportage 




Ioni principali della prò- 
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Batti e. Net integra tutto quello che una piattaforma di gioco mul- 
tiplayer moderna può offrire: classifiche a ladder, achievement 
strumenti per la comunità e per i clan, news, messaggistica... 
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// nuoi/o Battle.Net darà modo di integrare j 
c/iot, i/o/ce c/iot e messaggistica in tutti i 
titoli Blizzard, anche ingame e anche tra 
utenti alle prese con prodotti differenti. 
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S/, sì e ancora sì: anche WoW avrà la sua 
bella interfaccia con Battle.Net, anche se 
non potrà godere di proprio tutti i servizi 
come i titoli da StarCraft Z in poi... 



1 




r_ 


w 




~^r~ 


^7 


fOEÉ 


3 


i 




r 
WIN6S 


e 

1 


•r 


LIBERTY 




1 


i 1 


r 



»• « 



sarà StarCraft 2 una 
volta completato. 



l'aspetto delle nuove ladder e del si- 
stema di comunicazione offerto dalla 



Dn alcuni personaggi presenti nel- 
; sequenze di gioco tra le missioni 
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Costruzione e gestione 
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delle basi rimarranno 
punti fermi di StarCraft Z 
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anche nel single player. 
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/.o versione giocabile 


/'n BlizzCon, no- 
e a 20 minuti, era 
ha mostrato tutti gli 




nostante la limitazion 
completa: la grafica ci 




effetti "speciali" del nuovo motore 30. 





LEAD PRODUCER E TECHNICAL ARTIST A RAPPORTO! 



Come dicevamo nell'articolo, abbiamo 
chiacchierato con Chris Sigaty, lead pro- 
ducer di Starcraft 2 e Julian Love, lead 
technical artist . Ecco cosa ci hanno detto 

TGM: Parlando di numeri, quante ore di 
gameplay dobbiamo aspettarci dalla cam- 
pagna? 

Chris Sigaty: È difficile da quantificare, vi- 
sto come funziona la modalità in sé. 
Probabilmente rigiocando solo alcuni sce- 
nari, e scegliendo quelli più "veloci" in 
termini di obiettivi, potrei dire una trenti- 
na di ore. Ma sarebbe una corsa contro il 
tempo inutile, visto che il sistema è pen- 



sato proprio per non mettere alcuna fretta 
al giocatore. 

TGM: Quanta varietà di situazioni ci 
possiamo aspettare nelle missioni di 
StarCraft 2? 

C.S.: Beh, abbiamo pensato a diverse co- 
se. Oltre alle tradizionali missioni di ogni 
RTS abbiamo scenari su pianeti vulcanici 
nei quali le colate laviche distruggeran- 
no ciclicamente alcuni terreni, per fare 
un esempio. Abbiamo puntato molto, per 
esempio, sul rendere ognuna delle ven- 
ticinque missioni che compongono la 
campagna single player davvero unica. 



TGM: Come siete arrivati alla decisione di 
implementare la ricerca delle tecnologie 
tra una missione e la successiva? 
C.S.: Volevamo mantenere il gameplay vero 
e proprio identico, perché StarCraft ne ha 
uno unico, caratteristico e sarebbe onesta- 
mente stato un vero peccato cambiarlo. 
Tutto il resto, però, aveva bisogno di qual- 
cosa di inedito, almeno secondo il nostro 
punto di vista 

La scelta di portare avanti la storia attra- 
verso decine di biforcazioni, aggiungendo 
la ricerca delle tecnologie, è venuta di 
conseguenza a queste considerazioni. 



TGM: Cosa permette di fare quest'ultima, in 
termini pratici? 

C.S.: Devi pensare alla ricerca tecnolo- 
gica, e alle missioni secondarie a cui è 
legata, come a un modo per personalizza- 
re il gioco in modo che segua lo stile di 
ogni utente. Ti faccio un esempio: io so- 
no il classico giocatore che si impegna per 
sviluppare al meglio la base, adottando 
una strategia difensiva fino a quando non 
ha la giusta forza di impatto da utilizzare 
contro i nemici. Per far sì che la disponi- 
bilità di unità e di edifici segua questa mia 
caratteristica, potrò sviluppare tecnologie 



Attraverso crediti e 
manufatti sarà possibile 
acquistare unità più 
potenti o potenziamenti 
per quelle già disponibili. 




La sala della Hyperion, la nave di Raynor 
e i suoi alleati nella nuova saga. Qui ogni 
personaggio può approfondire un elemen- 
to della trama o offrire nuove missioni. 



L. Reportage 



Le diverse tipologie di livelli andranno ben 
oltre le tradizionali missioni di attacco, 
difesa o pattugliamento: saranno molto più \ 
articolate e ricche di obiettivi secondari. 



+** 



garantendo un alto 
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Il single player di StarCraft Z finalmente rive- 
lato: decine di missioni, vagonate di obiettivi 
e tanta personalizzazione per tutti i gusti. 
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/ livelli saranno composti da decine di eie- 1 

menti grafici diversi, con alcune trovate 

che i programmatori definiscono "entusia- 1 

smanti". E ci sarà anche un editor! HJIC^l 




che ampliano il numero di unità che posso- 
no nascondersi nelle torrette, incrementare 
la resistenza delle stesse o di tutte le altre 
costruzioni difensive. Potrò anche dispor- 
re di marine meglio addestrati o di FB più 
coriacei per aiutarmi. Se tu, invece, sei 
più un giocatore d'attacco, probabilmente 
utilizzerai e ricercherai tecnologie che of- 
frono maggior velocità o abilità offensive 
più efficaci per le tue unità. 

TGM: Parlando di trama e di meccaniche 
del single player, mi è sembrato di capire 
che Terran e Protoss la fanno da padro- 
ni. E gli Zerg? 



C.S.: Gli Zerg non sono giocabili nel- 
la campagna per un semplice fatto: sono 
presenti come nemici in ogni singolo pas- 
saggio della trama principale! 
Volevamo evitare che il gioco diventasse 
troppo zerg-centrico e quindi abbiamo con- 
centrato la storia sulle altre due razze. 
Gli Zerg rimangono comunque giocabili in 
multiplayer e hanno una porzione impor- 
tantissima in quelle che noi chiamiamo 
"challenge", delle speciali missioni a tema 
di cui non abbiamo ancora parlato. 
Ma averli come razza giocabile anche nel- 
la campagna ci sembrava onestamente 
davvero troppo. 



TGM: Come artista, ti sei trovato in qualche 
modo limitato dalla necessità di mantenere 
il framerate adeguatamente alto rispet- 
tando un determinato livello di richieste 
hardware? In altre parole, ti è stato chiesto 
di rispettare qualche limite specifico? 
J.L.: Non in questi termini ma sì, special- 
mente in multi abbiamo dovuto limare molto 
alcuni modelli e alcune scelte per gli scena- 
ri e le mappe. Questo è però dovuto più alla 
necessità di tenere i livelli ordinati e chiari 
per i professionisti del multiplayer, piuttosto 
che a specifiche scelte di requisiti hardware. 
Inoltre, tutto quello che non abbiamo potuto 
inserire nel multiplayer ci è tornato utile per 



il single player, nel quale abbiamo potuto li- 
berare la fantasia. 

TGM: vuoi dire che ci sono differenze so- 
stanziali tra le unità del single player e le 
corrispondenti del multi? 
J.L.: Sì, alcune scelte, come le torret- 
te Zerg che in realtà sono tentacoli pazzi, 
hanno necessitato un trattamento differen- 
te in termini di raggio d'azione, efficacia 
e velocità. 

Ma sono scelte normali e comprensibili, 
credo, quando hai da garantire il bilancia- 
mento in un gioco multiplayer così atteso 
come StarCraft 2. 
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Il monaco, grazie al suo gameplay, può costruire 
combo piuttosto articolate che combinano bonus 1 
e debuff potenziamenti e effetti di vario genere. | 


1 Le ambientazioni per ora certe riguar- 
1 dano deserti e immancabili dungeon 
1 dall'architettura filo egiziana. In futuro 
| vedremo sicuramente qualcosa di più. 


ROB PARDO SVELA 1 SEGRETI DEL NUOVO DIABLO JJfffJfJA 

La chiacchierata che abbiamo avuto con basa su più variabili. Non solo i "blocchi" tinuamente ripetere un dungeon con un per questo non solo abbiamo rivisto i vec- 
Rob Pardo, ci ha permesso di scoprire al- che compongono le aree sono più picco- particolare boss fino a ottenere l'equipag- chi personaggi, ma ne abbiamo introdotti 
tre cosucce interessanti. Quali? Continuate li e in maggior numero, ma all'interno di giamento desiderato, abbiamo inserito una di nuovi, 
a leggere! questi abbiamo reso casuali i punti in cui specie di sistema che favorirà la ciclicità 

i mob appaiono e la posizione di ogget- dei nemici da affrontare. Ancora non pos- TGM: Eppure qualcuno qui in BlizzCon si 
TGM: Durante le presentazioni pubbliche ti e casse. Tutto insomma non è mai nello so dire di più, ma vogliamo rendere più lamentava che 5 classi sono un po' trop- 
non hai parlato quasi per niente della que- stesso identico posto! varia e meno ovvia ogni singola partita a pe per un gameplay come quello proposto 
stione "randomizzazione", che è una delle Diablo MI. da Diablo... 

caratteristiche specifiche di Diablo. Cosa TGM: Questo dovrebbe ridurre uno dei R.P.: Sì, ma queste persone si dimentica- 
ci puoi dire al riguardo? maggiori problemi di Diablo, ovvero la ripe- TGM: Perché avete scelto di cambiare il no che tra originale ed espansione, Diablo 
Rob Pardo: Beh che abbiamo lavorato titività dei combattimenti e degli scenari... parco eroi? 2 comprendeva addirittura sette diver- 
molto anche su questo per offrire un'espe- R.P.: Sì, esatto, ma non solo. Per elimi- R.P.: Vogliamo che Diablo sia in ogni suo si personaggi. Voglio dire, alla fine noi 
rienza nuova ed entusiasmante. Rispetto al nare, per esempio, lo schema secondo il aspetto complementare. Ogni classe deve abbiamo ridotto il parco eroi invece di am- 
passato, la randomizzazione dei livelli si quale il giocatore in passato doveva con- essere diversa in tutto e per tutto. Anche pliarlo (E ride... ndNKZ). 



L. Reportage 



Diablo III in tutto il suo splendore è finalmen- 
te a portata di occhi. Anche se per giocarlo, 
ahimé, dovremo attendere ancora a lungo... 




Dire che il sangue sgorgherà a 
fiumi può sembrare banale, ma 
dopo aver visto l'abilità del mona- 
co che letteralmente fa esplodere 
i nemici come nemmeno Ken II 
Guerriero, cambierete idea... 



Effetti di luce e animazioni sono pensate per non affol- 
lare eccessivamente lo schermo, in modo che le decine 
di mostri che affronteremo contemporaneamente non 
"impastino" ulteriormente la visione di insieme. 




Una delle abilità più spettacolose del nuovo personaggio, il mo- 
naco: la sassaiola di pugni e calci chiamata chissà perché hundred | 
fists. Ovviamente qui è applicata al massimo livello di potenza... 
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SARANNO INTRODOTTE CINQUE NUOVE REGIONI, 

CON DUE ULTERIORI AREE DESTINATE Al PRIMISSIMI 

LIVELLI DELLE RAZZE NUOVE 
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ALCUNE NOVITÀ DI CATACLYSM SONO LEGATE A 
PARTICOLARI LUOGHI, COME L'ATTESO ULDUM 
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SARANNO AGGIUNTI RAID E DUNGEON IN UNA 
QUANTITÀ MAI VISTA NELLE PRECEDENTI ESPANSIONI 
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Quando hai attorno degli amici, non te ne rendi sempre conto 
immediatamente. E magari ti capita di sondare la loro pazienza 
nei tuoi confronti con metodi bizzarri, ma parecchio effica- 
ci. Tipo il portarli in postacci che non augureresti nemmeno ai tuoi 
peggiori nemici. E non sto parlando della GamesCom 09, rivelatasi 
un'ottima occasione per vedere da vicino diversi titoli interessanti, ma 
del viaggio a cui ho costretto i miei compagni di merende. Dopo aver 
percorso millemila chilometri ballando al rientro dal viaggio di nozze, 
ho deciso che era "ora di basta per un po'" con gli aerei. E quando c'è 
stato da prenotare per spostare l'allegra truppa nella terra di Germania, ho 
sondato un po' il terreno, ho fatto qualche inchiesta, ma fondamentalmen- 
te ho prenotato il treno. Per tutti e quattro, la crème dell'editoria italiana 
videoludica, il top e il non plus ultra dei VG negli ultimi vent'anni. Finita 
l'ironica autocelebrazione, vediamo di darvi un quadro dei partecipanti. Al- 
la batteria, Ruscola, deputy di Xbox Magazine Ufficiale. Al basso, con un 
fisico filiforme da far invidia alle migliori top model del momento, Clau- 
dio Todeschini, che avete imparato ad apprezzare e amare su TGM Online, 
su GV e su queste stesse pagine. Al contrabbasso, l'esimio Paolo P, che 
ha un cognome che non posso scrivere per esteso perché farebbe imme- 
diatamente abbrustolire le pagine che avete in mano. Chiude la rassegna la 
mente dietro a tutto questo, che poi è la mia. Sì, la stessa che ha costretto 
i loschi figuri di cui sopra a spararsi 11 (UNDICI!) ore di treno all'andata, e 
altrettante al ritorno. Altri non l'avrebbero fatto: e non sto parlando di preno- 
tare il treno, ma di venirci, fisicamente con me. Che poi, alla fine, il viaggio 
è stato anche bello, divertente... sembrava un InteRail tra amici, e per certi ver- 
si lo è stato davvero. Certo, bisogna dimenticarsi del simpatico lussemburghese 
che voleva socializzare per forza, ma per il resto è andato tutto liscio, tanto al- 
l'andata quanto al ritorno, dove abbiamo semplicemente sbagliato stazione e ce 
ne siamo resi conto a venti minuti dalla partenza del convoglio. Nel mezzo di 
questi due viaggi, tonnellate di incontri, di demo, di cene, di chiacchierate, di 
risate tra di noi e con molti PR che possiamo chiamare amici, e di schiaffoni 
a Mario Kart DS rifilati dal vostro eroe (sono io, eh!) al Claudietto redazionale 
e al Commendator Rusconi. Il primo è arrivato a spegnere per ben due volte la 
console dopo aver ricevuto due gusci blu nel finale di gara, mentre il secondo 
ha finto un attacco di sonno poco prima di cominciare la competizione seria, 
che avrebbe assegnato un paio di gadget al vincitore. La scuola "Carlo Barone 
Moige e Istrione" ha mietuto altre vittime, ma ora è venuto davvero il tempo 
di sollevare il sipario sulla fiera più importante per l'Europa che vuole video- 
giocare. Signori, ecco a voi il GamesCom 09! 
ToSo 
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Èk N'interno dello stand business di SEGA abbiamo avuto 
a\ modo di vedere in azione il tanto atteso Aliens Vs Predator, 
^^mdel quale sono state mostrate le sezioni in cui si imper- 
sonavano i marines e stralci di gameplay dei viscidi e agilissimi 
alieni. Non sono state invece svelate le missioni del Predator, ma 
ci si tornerà sicuramente sopra in un futuro non troppo lontano. 
Le menti dietro questo titolo sono le stesse che hanno dato i na- 
tali all'originale AvP, uscito qualche era ludica fa. Questo "salto 
temporale" ha giovato al titolo dei Rebellion, che si avvantaggia - 
e parecchio - dell'evoluzione tecnica e tecnologica di questi ultimi 
anni. Il nuovo AvP, infatti, sostituisce gli ambienti molto squadrati 
del primo titolo con un'architettura più "tonda", se mi concedete il 
termine, e più dinamica. Questo si traduce in una sensazione di "es- 
serci" più convincente e realistica, per quanto possa essere definita 
realistica una cosa con i predator, gli alieni e gli umani nello spazio. 
Il cuore single player di AvP sarà costituito da tre campagne, una per 
razza. Stando a quanto raccontava Tim Jones di Rebellion, saranno 
necessarie dalle dodici alle quattordici ore per completare con successo la 
faccenda, il che porta il titolo una spanna avanti per quanto concerne la 
longevità degli sparatutto moderni. 

Tornando a bomba su quanto visto in fiera, possiamo dire che le peculia- 
rità di ogni classe hanno il merito di trasformare l'esperienza di gioco in 
qualcosa di sostanzialmente differente a seconda di chi si impersona, ben- 
ché sia presente per tutti lo stesso schema di base, che alterna momenti 
molto frenetici ad altri più compassati. 
Affrontando l'avventura nei panni dei marine mandati 
a perlustrare la colonia ci si trova di fronte un survival 
horror in prima persona che fa fare parecchi balzi sulla 
sedia, mentre chi preferisce la mascella pronuncia- 
ta degli alieni avrà a che fare con uno sparatutto con 
spiccati elementi stealth e veloci attacchi, seguiti da 
altrettanto repentine ritirate condite da mosse speciali, 
tipo fatality, per fare a pezzetti gli umani o per inserire 
ospiti nei corpi dei civili presenti (che è poi lo scopo ul- 
timo degli alien). Nel mezzo, si presume, si collocherà 
il letale Predator. 

Va segnalato inoltre che anche le rispettive interfacce 
grafiche saranno differenti: i marine potranno conta- 
re sulle canoniche 
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alieni avranno un 
HUD più essenziale 
con un indicatore 
presente al centro 
dello schermo che 
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mostrerà in ogni istante qual 
è la posizione del nostro alter ego nei confronti del 
suolo. Se questa sembra una cosa di poco conto, probabilmente non sta- 
te considerando che l'alien è fondamentalmente differente dagli umani, 
e cammina sereno dove gli pare. Può inoltre contare su un'abilità che dà 
modo di infilarsi nei pertugi tramite la semplice pressione di un tasto, cosa 
che dà una brusca accelerata agli spostamenti per la base. AvP dovrebbe 
poi appoggiarsi a Steam Cloud, il servizio di Valve che permette di salvare 
le partite su uno spazio online, dando modo così di avere i propri progressi 
di gioco sempre a portata di man... ehm, di account. ToSo 
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A Colonia c'era an- 
che Brink, altro 
titolo caratterizzato 
dall'ambientazione post- 
apocalittica, benché la 
storia abbia il pregio di essere leggermente meno scontata di quan- 
to visto da altre parti. Nel corso della presentazione ho potuto vedere 
in azione lo S.M.A.R.T., il sistema di "autopilota" che consente, con la 
pressione di un tasto, di superare e aggirare ostacoli, affrontare nemici 
e in generale di lasciare che sia il computer a portarci nel punto in cui 
stiamo guardando in quel momento. Il sistema è contestuale, ossia varia 
a seconda delle condizioni del livello, del punto in cui stiamo guardando 
e promette di rivelarsi utile per i meno esperti ma al tempo stesso di of- 
frire spunti tattici interessanti per i più sfegatati. L'elemento che più mi 
aveva perplesso al momento dell'annuncio del gioco, insomma, è quel- 

«. « —* A èl * ^^ ._. lo che mi ha restituito 

SlSrH&fW^ ^•Mfv'Af A^» I • l'impressione migliore. 
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Singularity, come sicuramente saprete, è uno sparatutto in prima 
persona nel quale ci viene concessa la possibilità di manipolare il 
tempo. Nella dimostrazione a porte chiuse che ha avuto luogo in Ger- 
mania, sono stati mostrati due livelli, che proponevano semplici puzzle da 
risolvere proprio sfruttando i poteri del nostro alter ego: nel caso che pren- 
deremo in esame, c'era da rimettere in funzione un argano malconcio che 
avrebbe azionato un ascensore. La soluzione dell'enigma è stata veramente 
semplice, dal momento che le zone sensibili con le quali è possibile inte- 
ragire non sono milioni, e sono sempre facilmente individuabili. Nel caso 
specifico, è stato sufficiente recuperare una ruota rotta, metterla in posizio- 
ne e riportarla, grazie ai nostri poteri, allo stato in cui si trovava cinquanta 
anni prima. La cosa funziona ed è divertente, ma forse mette in mostra 
il limite più grande di questa produzione, rappresentato da enormi binari 
che ci guidano nelle scelte da fare. Diverso il discorso per quanto riguar- 
da i combattimenti, dove i poteri danno più di un'opzione per agire: avete 
di fronte un soldato armato di uno scudo? Potete scegliere di andare avan- 
ti alla vecchia maniera, con un quintale di piombo, optare per deteriorare lo 
scudo, spostando le lancette dell'orologio in avanti e finendo il malcapitato 
a pistolettate, oppure disarmarlo, trasformandolo - sempre con l'aiuto del 
"tempo - in un mostro che attirerà il fuoco degli avversari, prima suoi al- 
leati. Insomma, se da un lato i puzzle sono sembrati forse troppo semplici 
dall'altro abbiamo degli scontri che paiono in grado di farci divertire pareo 
chio, in quanto a "rigiocabilità". Da attendere con ansia. ToSo 



LEGO Indiana Jones 2 
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Iopo i molti consensi raccolti con il primo capitolo della serie, il dottor 
Jones si prepara a tornare in azione con un titolo che, pur nella con- 
fusione della fiera, ha saputo farsi notare. Il livello messo in mostra 
prevedeva due fasi distinte: nella prima, bisognava ricostruire dei sistemi di 
specchi per colpire, con il suo stesso raggio, il cattivo di turno, mentre nella 
seconda era la frusta di Indy a diventare protagonista, vibrando qua e là per 
mandare i nemici al tappeto. Il vero plus di LEGO Indiana Jones 2 sarà però 
rappresentato dall'editor incluso, che permetterà di dare vita a creazioni ori- 
ginali da giocarsi in compagnia di amici. ToSo 
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odici persone stipate in un mi- 
nuscolo stanzino buio, colpite 
da un getto di aria condiziona- 
ta gelida, che pendono dalle labbra di 
Tim Willits e che osservano con sguardo 
avido il maxischermo davanti a loro, che 
1 per la prima volta vede girare dal vivo il 
prossimo titolo di id Software, una nuo- 
va IP che non fa parte dei "soliti" Doom, 
Quake e compagnia bella. 
Nel corso della dimostrazione vengono 
presentati i principali elementi del gio- 
co: si comincia con la componente di 
combat-racing con le buggy, veicoli ar- 
mati e potenziabili da guidare neTfree roaming" tra una missione 
e l'altra e che potremo usare anche per affrontare gare vere e pro- 
prie. Poi viene la parte di esplorazione, a piedi, all'interno di villaggi 
e cittadelle estremamente dettagliate, l'interazione con gli NPC che 
ci assegnano le missioni, ci permettono di comprare vestiti e armi e 
persino di cimentarci in qualche minigame. Il meglio arriva da me- 
tà demo in poi, quando si passa ai combattimenti in soggettiva, e quel 
poco che ho potuto vedere (uno scontro in un livello di una missione e 
un'arena della modalità Bash TV) mi ha colpito in maniera estremamente 
positiva: molta frenesia e violenza, qualche doverosa auto-citazione, armi 
non banali (tra cui un boomerang e una balestra con mirino che affiancano 
il tradizionale shotgun) e nemici che spaziano dal grunt "modello base" a 
soldati arguti e reattivi, di quelli che ti danno parecchio filo da torcere. 
Meno convincente la presenza di gadget da uti 
izzare in combattimento: le 
torrette che sparano auto- 
maticamente ai nemici, 
mLJk\ i bot da lanciargli con- 

^Kp tro e una macchinina % 
&J? radiocomandata con esplo- 
sivo rischiano di rovinare 
,W l'esperienza in solita- 
Ai ria che ci si aspetta da un 
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titolo id. Poi penso che lo scopo della demo di Colonia fosse anche mo- 
strare più roba possibile, il che non implica per forza di cose che avremo 
"sentry gun" infinite da usare a ogni pie sospinto: vedere uno dei nemi- 
ci prendersi qualche proiettile mentre si avvicina a una torretta e abbatterla 
con un calcio fa capire che il suo scopo sarà più che altro quello di distrarre i 
mostri, permettendoci di giocarcela con qualche tattica diversiva. 
Dovrei forse parlare del motore grafico, il nuovissimo Tech5, ma lo spazio è 
ahimè tiranno e posso limitarmi a dire che da questo punto di vista id Sof- 
tware non ha mai deluso: l'ho visto girare a 1280x800 a 60 frame, con una 
resa che fa semplicemente impallidire tutto il resto. Unica delusione: l'am- 
bientazione post-apocalittica, di questi tempi fin troppo abusata. Non avrebbe 
guastato qualcosa di più originale o di meno scontato. Keiser 
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Dragon Age: Origins 



Il recente E3 non aveva particolarmente giovato all'immagine di Dragon 
Age: Origins, presentato in quel di Los Angeles in versione console. Per Co- 
lonia, invece, BioWare ha preferito tirare fuori dal cilindro un caro vecchio 
PC, l'unica piattaforma, a mio modo di vedere, in grado di valorizzare davvero 
quello che la software house di Baldur's Gate ha confezionato per noi. L'inte- 
ra dimostrazione era imperniata sulle "scelte", simpaticamente ribattezzate 
"choiches 2.0", visto che il 2.0 va tanto di moda da un po' di tempo a que- 
sta parte. La situazione di base prevedeva un gruppo impegnato a trovare un 
modo per salvare la vita di un sovrano, perché il suo esercito potrebbe essere 
vitale per il successo della nostra missione. Le due soluzioni mostrate, scelte 
tra una rosa di quattro disponibili nel preciso frangente, prevedevano un co- 
mune punto di partenza (il recuperare parte della sostanza rinchiusa dentro a 
una specie di urna) e due esiti finali differenti. In un caso, l'urna sarebbe stata 
lasciata lì, a "riposare in pace". In un altro, sarebbe stata profanata, per evita- 
re che qualche emissario del male potesse impossessarsene. 
All'interno del party precostituito trovavano posto due figure particolarmente 
religiose, che vedevano questo moderno Santo Graal come una cosa da vene- 
rare e non come un semplice, potente contenitore di cui servirsi a piacere. 
Quando ha optato per la prima soluzione, il gruppo ha continuato la sua 
esplorazione in santa pace, senza schiaffoni e senza discussioni, arrivando 
a un secondo bivio. Quando, invece, è stata mostrata la seconda via, quel- 
la della profanazione, appunto, il party si è trovato diviso da una questione 
etica e morale, che ha portato i compagni di mille avventure allo scontro 
frontale, terminato con la morte delle due fanciulle di cui si parlava poco 
sopra. Niente che non si sia già visto, penserete probabilmente. In real- 
tà, però, in Dragon Age le scelte sono davvero all'ordine del giorno, e sono 
davvero in grado di condizionare l'evoluzione della trama. Non si tratta di 
prendere il binario A o quello B, ma di plasmare il proprio alter ego digitale 
con mille micro-decisioni che lo porteranno a essere un personaggio diffe- 
rente ogni volta. Ed è forse questo approccio che renderà probabilmente 
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Dragon Age uno dei titoli più "rigiocagli" dell'anno, almeno fino a quando 
non metteremo le mani su Mass Effect 2. Quello che ci tenevano a sottoli- 
neare i ragazzi di BioWare è che ogni scelta è praticamente irreversibile. 
Scegliete di ammazzare un compagno? Bene, le sue quest, il suo sviluppo 
futuro, il suo "essere" sarà perso per sempre. Ed è questo che capita di 
rado nei videogiochi, che le scelte - quelle libere - facciano davvero per- 
dere qualcosa all'utente, 
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costringendolo a sceglie- 
re in maniera oculata il 
proprio destino. Pollice 
su anche sotto il profilo 
tecnico... insomma, non 
vedo l'ora di mettergli so- 
pra le mani! 
ToSo 
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Apprezzo onestamente che gli sviluppatori di Modem 
Warfare 2, che sarà musicato da Hans Zimmer, ab- 
biano scelto di pubblicare il gioco nel giorno del mio 
compleanno: è una dimostrazione di stima inattesa e molto 
gradita. Scherzi a parte, quanto abbiamo visto ci ha lascia- 
to davvero senza parole, anche se siamo certi che ci sarà 
qualche mugugno per la novità mostrata in fiera: il livello in- 
troduttivo, quello già ammirato in occasione dell'E3, è parso se 
possibile ancora più convincente, più vivo, più ricco di dettagli. 
La fuga con le motoslitte poi, lascia davvero senza fiato... sen- 
za dimenticarsi di quanto è bello e valido tutto il resto, anche 
se è cosa nota. La vera novità, quella che non siamo sicuri con- 
vincerà tutti i fan "duri e puri" (io, dal canto mio, sono già tutto 
esaltato!), è rappresentata dalla modalità Special Ops, che va a 
sostituire il co-op classico a quattro utenti visto in World at War. 
"Prenderemo i momenti migliori per un'esperienza in co-op e li 
inseriremo nelle Special Ops" dice Robert Bowling, communi- 
ty manager di Infinity Ward "Queste missioni, create ad hoc, saranno 
slegate dalla trama principale e pensati per due giocatori, che sono 
il numero magico per una partita in cooperativa. Il level design sa- 
rà progettato specificatamente per esaltare la cooperazione tra due 
utenti". Meno gente, più qualità: più chiaro di così... ToSo 
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La dimostrazione di Command & Conquer 4 - Tìberium Twilight è stata con- 
dotta da Mike Glosecki, senior producer del gioco (e "voce" di una delle 
unità in campo. Ci ha confessato che, per avere un'intonazione così pro- 
fonda, ha registrato il suo contributo dopo aver fumato un paio di sigarette). 
L'intera demo concentrava la propria attenzione sul single player e sulla nuo- 
va forma della base, che smette di essere una struttura statica per guadagnare 
sia il potere di spostarsi, sia delle armi di difesa capaci di tenere lontano i ne- 
mici, sia la possibilità di "rinascere". Prima di lanciare la nostra "casetta", 
avremo modo di costruire quattro unità, disponibili non appena tocchere- 
mo terra. Anche in questo caso, il motto pare essere il già sentito "facciamo 
giocare la gente come preferisce" e le tre macro classi a disposizione servo- 
no proprio a questo: difesa, attacco e supporto 
rappresentano mo- 
di differenti 




di intendere la stessa battaglia sin- 
gle player, che metterà fine, una volta per tutte, alle vicende di Kane 
e soci (intrigante il video di presentazione, che presenta una strana alleanza 
proprio tra Kane e le forze GDI). Quello che abbiamo potuto vedere ci ha con- 
vinto sotto ogni punto di vista: C&C4 sarà uno strategico grandioso da 
vedere e tatticamente più che completo, specie considerando che si 
potranno rubare le tecnologie nemiche, o quelle che giacciono abban- 
donate nella mappa, cambiando di fatto gli equilibri di una partita con un 
paio di intuizioni azzeccate. Pur non volendo sminuire il lato riservato ai lupi 
solitari, non possiamo nascondervi che le parole di Mike ci hanno convinto di 
come il vero punto di forza di questa produzione sarà rappresentato dal mul- 
tiplayer, sul quale non si è però potuto sbottonare più di tanto. Da segnalare, 
infine, che C&C4 metterà a disposizione una carriera praticamente in continua 
evoluzione, sia quando si gioca online, sia quando si affrontano sfi- 
de contro la CPU: guadagnate una cosa di qua per usarla di là, in 
parole povere. Questo obbligherà il PC che ospita il gioco a esse- 
re perennemente connesso a Internet. Che sia questa la miglior 
protezione contro la pirateria? ToSo 
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Star Trek Online 



A Colonia ci è stata finalmente mostrata una demo giocabile di questo atteso MMORPG, e dobbiamo dire che l'im- 
pressione è stata generalmente buona, soprattutto per quel che riguarda quelli che saranno i contenuti relativi 
alle navi stellari. Queste, oltre a essere graficamente splendide, saranno infatti totalmente personalizzabili dai 
giocatori, che oltre a sceglierne la classe, in alcuni casi potranno addirittura sceglierne le singole componenti, come le 
gondole dei motori o la sezione a disco. L'obiettivo principale di Cryptic per questo titolo è rendere al massimo l'atmo- 
sfera degli episodi della serie televisiva, e per farlo ha concepito una struttura che prevede due gameplay a sé stanti: 
quando saremo ai controlli della nostra nave avremmo a che fare con un'interfaccia tattica in cui ci dovremo barcame- 
nare tra scudi, siluri e gli elementi dell'ambiente, come i campi di asteroidi, che potremo sfruttare a nostro vantaggio. 
Spostandoci in lungo e in largo per la galassia attraverso l'elaborato sistema di missioni in cui si dipanerà la trama (il 
gioco è ambientato nel 2409, trent'anni dopo il film "La Nemesi"), che vede una ripresa delle ostilità tra le due razze 
giocabili all'uscita (Federazione e Impero Klingon), ci troveremo poi a dover scendere sulla superficie dei pianeti. Ed è 
qui che le cose ci hanno convinto meno, sia perché i giocatori saranno tutti capitani (fino a cinque per gruppo), 
sia perché l'azione ci è sembrata troppo frenetica e convulsa, nonostante il controllo dei membri dell'equipaggio 
gestiti dall'I A, paia ben orchestrato. Mascalzone 
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Star Wars 

The Clone Wars 

Gli ini della Repubblica 

The Clone Wars: Gli Eroi della Repubblica è un action adventure in 
terza persona che racconterà gli avvenimenti accaduti tra la prima 
e la seconda stagione della fortunata serie televisiva a cui si ispira. 
Da quanto abbiamo avuto modo di vedere, lo schema di gioco è abbastan- 
za canonico e l'impressione, almeno in single player, è quella di trovarsi 
di fronte a un titolo abbastanza semplice e lineare, che rischia di risultare 
noioso per chi non è un fan sfegatato della serie o è un po' più grandicel- 
lo. Decisamente differente, invece, l'appeal del multiplayer. Nei due livelli 
che ci hanno fatto provare in co-op, ci siamo parecchio divertiti, anche se 
l'azione è risultata un filo caotica in qualche passaggio. ToSo 
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Il Potere della Forza 

Ultimate Sith Edition 



A distanza di un anno dal- 
la versione console, arriva 
anche su PC un action 
adventure in terza persona che 
avevo personalmente un po' in- 
vidiato agli utenti PS3 e 360 lo 
scorso inverno. Il Potere della 
Forza racconta quanto avvenu- 
to tra la fine di Episodio MI ed 
Episodio IV e ci mette nei panni dell'allievo segreto di 
Dart Vader, tenuto nascosto perfino all'imperatore Palpatine. La Ultimate Si- 
th Edition ospiterà al suo interno tutti i contenuti aggiuntivi (DLC) pubblicati 
sino a oggi e, stando a quanto ci hanno raccontato in fiera, potremo scoraz- 
zare per un livello inedito, ambientato su Hoth, il pianeta visto ne L'Impero 
Colpisce Ancora. Questa scelta ha aperto agli sviluppatori la possibilità di in- 
trodurre vaste distese ghiacciate, e nuove interazioni con l'ambiente. Il Potere 
della Forza - Ultimate Sith Edition è previsto per questo Natale. ToSo 





il pù\rte4-<* 

/ype:¥/S 



*i '-.Jll^BM 



5J" 



X Dossier 



.mMMM:UMMMUA*MMMmMM\*iMMJmxmi!nm 



Stor W$k 

iTheOU. 

Reputile 



J/ype:S/S 



«Eii 



5< 



^ )'; \ 



A conferma di quanto EA punti su questo titolo, SW: 
TOR occupava uno degli stand più grandi della fie- 
ra, e se dovessimo misurare l'hype generata con la lunghezza delle 
code dei visitatori, si potrebbe tranquillamente dire che questo MMORPG 
se la gioca alla pari con il suo principale rivale, World of Warcraft. A Colonia 
era per la prima volta disponibile una demo, che noi abbiamo anche avuto 
l'opportunità di giocare. Questa mostrava una quest in cui due player, nello 
specifico un cacciatore di taglie e un guerriero Sith (classe presentata pro- 
prio alla GamesCom), si trovavano ad affrontare una delle tipiche situazioni 
di gioco, in cui si poteva ben identificare ciò che BioWare definisce "il quar- 
to elemento", ciò che insomma costituirà l'anima di questo titolo: la storia 
interattiva, contrassegnata da quel sistema a bivi che abbiamo conosciuto e 
molto apprezzato in capolavori come Mass Effect. 
I due giocatori si trovavano su di un incrociatore imperiale sotto at- 
tacco per porre rimedio alle inadempienze di un capitano che aveva 
disobbedito agli ordini assegnatigli dall'Alto Comando. Veniva chie- 
sto di scegliere se sbarazzarsi immediatamente di costui senza pietà 
alcuna, o affrontare l'emergenza col suo aiuto. Da questa decisio- 
ne dipendevano sia il dipanarsi della trama (condita di splendide 
sequenze cinematiche interamente doppiate, che purtroppo non ver- 
ranno localizzate in Italiano) sia la difficoltà della missione. 
Abbiamo potuto visionare entrambe le versioni, e 
possiamo dire che, sebbene i dialoghi siano stati ef- 
fettivamente differenti e la missione prevedesse meno 
nemici da affrontare cogliendo l'opportunità di farsi 
aiutare dal capitano, alla fine la sostanza, sia in ter- 
mini di gameplay sia di risultato finale, non cambiava: 
come Sith ci siamo trovati ad affrontare molti Trooper e 
qualche Jedi, ed in entrambi i casi come reward di fi- 
ne missione abbiamo ottenuto una seconda spada laser. 

; 



L'effettiva incidenza di questo tanto osannato quarto elemento, in ter- 
mini massivi, è insomma ancora tutta da verificare. 
Oltre al Sith ci è stato dato modo di vedere in azione anche altre due classi: 
il già citato cacciatore di taglie e il contrabbandiere. Dobbiamo ammettere 
di esser rimasti affascinati dalle peculiarità di ognuna: il primo si fa strada a 
colpi di folgoratore e lanciafiamme, facendo ampio uso del jetpack, mentre 
il secondo è in grado di utilizzare gli elementi dello scenario per farsi scudo 
e rimanere celato alla vista dei nemici. Nonostante gli scetticismi, SW:TOR 
sembra dunque un gioco in grado di offrire un'esperienza unica nel suo ge- 
nere: diffidate di chi dice il contrario. Mascalzone 

mA&si v A Au fl*us\v4x> eJkwvert+D 
( +m+4-a Aa veyific^vre* Gueilo cM& 




GAMESCOM 



l*milfcWAUM—^BW 



:-\,'m.u f 



Guild Wm 2 



La presentazione di Guild Wars 2 è stata una del- 
le principali sorprese di Colonia, dato che la definitiva 
conferma a riguardo è arrivata solo pochi giorni prima 
della fiera. Erano passati quasi due anni dall'annuncio di 
questo attesissimo sequel senza che venisse stato mostrato 
alcunché. Ora questa lacuna è stata colmata: alla Game- 
sCom è stato infatti mostrato un lungo trailer del titolo, che 
scioglie definitivamente i dubbi riguardo a quelle che sa- 
ranno le principali caratteristiche. Ambientato 250 anni 
dopo l'ultima campagna del predecessore, Eye of The Nor- 
th, Guild Wars 2 offrirà una Tyria sconvolta dalla guerra tra 
i suoi popoli e le poderose armate agli ordini degli Antichi 
Dragoni risaliti dalle profondità oceaniche per conquista- 
re le lande emerse. I giocatori dovranno dunque unirsi per 
combatterli, ricacciandoli là da dove sono venuti. 
A livello di gameplay, molte sono le novità annunciate da ArenaNet: 
innanzitutto una nuova razza, i Sylvari, che va ad aggiungersi alle quat 
tro già presenti. Ma ciò che più caratterizzerà questo seguito sarà la 
massiccia introduzione di elementi persistenti: ArenaNet punta a far 
maturare il concept che ha decretato il successo del primo capito- 
lo, arricchendolo di molti di quegli elementi tipici dei giochi di massa. 
Innanzitutto un vasto mondo senza istanze tutto da esplorare, con il di- 
chiarato intento di portare il PvE allo stesso livello del PvP, innovando 
le collaudate meccaniche di gioco senza stravol 
geme la natura, così da attirare molti nuovi 
giocatori. Il PvE, inoltre, non sarà una sem- 
plice copia carbone dei contenuti presenti 
in altri MMORPG, ma sarà strutturato at- 
traverso un susseguirsi di eventi da giocarsi 
in cooperativa, anche se molti di questi sa- 
ranno fruibili anche in "solo", attraverso il 
sistema dei "companion", largamente rin- 
novato. Come è nello stile della serie, questi 
eventi faranno largo uso di istanze, che por- 
teranno i giocatori in molte zone inedite di 
Tyria, tra cui addirittura un continente com- 
pletamente sommerso. La parte che risulterà 
più familiare agli utenti sarà dunque il PvP, 
che ricalcherà quanto si è già visto nel pr 
mo capitolo: vi sarà anche l'introduzione di aree 
persistenti ad esso dedicate, con la conseguen- 
te introduzione di scontri aperti; ma per la maggior 
parte questi continueranno a esigere la "consen- 
sualità". In buona sostanza, ArenaNet punta a 
creare un titolo che goda della stessa eccellente 
accessibilità del predecessore, ma con molti più 
contenuti. Mascalzone 
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Allods Online 




Moltissimi sono stati i nuovi MMORPG free to play presentati a Co- 
lonia che per meri motivi di spazio abbiamo dovuto omettere, ma 
per Allods dovevamo fare un'eccezione. Questo titolo, la cui fase 
di beta è iniziata proprio nei giorni della fiera, presenta infatti moltissimi 
elementi che meritano attenzione. Prima di tutto lo sviluppatore: i russi di 
Astrum Nival sono alla prima esperienza nei giochi di massa, 
ma con dei precedenti come Heroes of Might and Magic V le 
premesse sono da leccarsi i baffi. In seconda istanza, questo 
MMO introduce un qualcosa di totalmente inedito: i vascel- 
li volanti, su cui diversi giocatori saranno chiamati a occuparsi 
delle varie funzioni della nave; mentre uno sarà al timone, un 
altro dovrà occuparsi dei cannoni e un altro ancora dei moto- 
ri, rendendo la navigazione e il combattimento un'esperienza 
davvero unica! E anche se il tutto potrà essere gestibile da un 
unico utente, i risultati, soprattutto in riferimento al PvP, cer- 
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Software House: Funcom Pub] 



to non saranno gli stessi. E le caratteristiche di Allods non si fermano qui: 
se le navi combattono e galleggiano nell'Astral (sorta di corridoi del cielo 
che collegano i vari frammenti del pianeta distrutto che fa da ambientazio- 
ne alla vicenda), il gioco comprende tutte le premesse per un'eccellente 

gameplay anche a terra: due saranno le diverse fa- 
zioni (Lega e Impero), ognuna composta da tre 
razze, che dai classici archetipi arriveranno a offri- 
re ben ventotto diverse classi giocabili, che faremo 
progredire attraverso uno sviluppatissimo PvE con 
oltre 1500 qu est. Mascalzone 
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Rise Of The Godskyer 




Dopo aver resuscitato un titolo da molti prematuramente dato per spac- 
ciato grazie al costante impegno nello sfornare aggiornamenti di rilievo 
(AoC è stato uno dei titoli PC più venduti dell'estate), a Colonia Fun- 
com ha annunciato la prima espansione a pagamento per Age of Conan. Rise 
of The Godslayer porterà i giocatori a visitare la regione di Kithai, nell'estremo 
oriente del mondo di Hyboria, descritta dal papà di Conan, Robert E. Howard, 
nel racconto "La Torre dell'Elefante". Per quel che concerne i contenuti in ar- 
rivo, iniziamo col segnalare che non è previsto alcun aumento del level cap 
(che dunque resterà fermo all'ottantesimo) e nemmeno arriveranno nuove 
classi; scelta giustificata 




dal fatto che il bilanciamento della popolazione nei server è ancora in dive- 
nire e che Funcom si sta concentrando su un totale rifacimento delle classi 
già presenti nel gioco. Comunque, di certo non mancano le novità: arriveran- 
no nuovi rami di skill per ognuna delle specializzazioni disponibili, con tutte 
le nuove abilità ad essi associati, e verrà introdotta una nuova razza, i Kithan, 
nativi della regione introdotta. Oltre ai territori inediti dedicati alla progres- 
sione dei personaggi di questa nuova razza, verranno inserite nuove zone di 
frontiera che presenteranno inedite meccaniche di gioco (come il sistema di 
conquiste), moltissimi nuovi dungeon istanziati (due quelli mostrati durante 
la presentazione) e l'introduzione dei pet addomesticabili, tigre e lupo. Non 
mancano infine nuovi set di armi ed armature. 
Mascalzone 
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Borderlands 




i 



Nonostante lo stile grafico insolito, la frenesia che contraddistingue i combatti- 
menti, la presenza di una modalità cooperativa in cui i giocatori possono entrare e 
uscire dalla partita senza soluzione di continuità, Borderlands è uno dei titoli che mi ha meno convinto a Colo- 
nia. E non perché non sia valido, tutt'altro: la miscela di sparatutto in soggettiva e gioco di ruolo è una di quelle che 
va per la maggiore in questo periodo, la persistenza del proprio personaggio sia che si giochi online sia offline è un ot- 
timo valore aggiunto, la possibilità di mettersi al "volante" di assurdi veicoli in due, con uno che guida e l'altro che 
spara è una garanzia di divertimento, così come la presenza di "arene" PvP in cui darsele di santa ragione con altri 
avversari umani. Pronto a essere smentito in sede di recensione, da quel che ho potuto vedere a Colonia il problema 
principale di Borderlands sta nel presentarsi come un prodotto robusto, valido, divertente ma privo di un'identità ben 
definita, di qualcosa che lo caratterizzi in maniera unica (compiendo il non facile sforzo di andare oltre la grafica) e lo 
renda intrigante non solo agli sfegatati più "hardcore" del genere, che sicuramente troveranno pane per i loro denti. 
Sia detto senza polemica, in tutto questo l'ambientazione post-apocalittica alla Fallout non aiuta... Keiser 
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Mafia II 



La presentazione di lllusion Softworks aveva lo sco- 
po di mostrare l'integrazione delle missioni secondarie 
all'interno della trama principale, e il risultato che ho visto scorrere da- 
vanti ai miei occhi è stato più che intrigante. Quella che inizia come una 
"semplice" missione può avere numerose ramificazioni decise unicamente 
dall'approccio che vorremo avere al gioco, ignorando per esempio un tam- 
ponamento tra due automobili oppure decidendo di intervenire, rischiando 
di provocare l'intervento delle forze dell'ordine, con tutto quel che ne con- 
segue. Pur non avendo giocato direttamente ma avendo solo assistito a un 
"demo guidato", sono uscito dalla presentazione di Mafia II convinto di 
aver visto un titolo potente, tecnicamente validissimo, nel quale domina la 
sensazione (l'illusione?) di poter realmente controllare il mondo intorno a 
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partita, dai diversi approcci al furto di un'auto al modo in cui portare a ter- 
mine una missione, optando per uno stealth "naturale" (come nella realtà, 
nascondendosi alla vista degli inseguitori) o per un approccio più violento * 
e fracassone. Il tutto reso ancor più credibile dall'assenza totale di carica- 
menti; un risultato non da poco, considerato che la città di Empire Bay sarà 
grande il doppio di quella del primo Mafia e che ci saranno oltre cento lo- 
cation interne (appartamenti, locali e via discorrendo) esplorabili da cima 
a fondo. 
Keiser 
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a prima cosa da mettere in 
chiaro è che Blur non è un 
'vero" gioco di corse. La se- 




conda è che è incredibilmente divertente pur non essendo 
un "vero" gioco di corse. Fatte queste dovute premesse, 
vediamo di capire quali sono le novità che ha portato la di- 
mostrazione teutonica. Innanzitutto, i riflettori sono stati 
puntati sul multiplayer in split screen, dove quattro utenti 
se le potranno suonare di santa ragione. A una mia precisa 
domanda sull'implementazione di questa feature nella ver- 
sione PC, uno dei ragazzi di Bizarre ha risposto che sì, in 
teoria dovrebbe esserci anche per i non-consolari. La pista 
che abbiamo avuto modo di provare è quella di Barcello- na, che 

i fan della software house avevano già percorso nella serie Project Gotham 
Racing: la scelta è servita proprio a farci capire che le cose saranno parec- 
chio diverse rispetto al passato. Non si corre, infatti, contro il tempo e non 
ci sono "secondi da limare" prendendo meglio questa o quella curva: qu 
si va avanti in mischia, dall'inizio alla fine, tanto che è presente un effetto 
elastico che, non fosse stato precedentemente dichiarato, avrebbe porta- 
to all'arresto di tutti i dipendenti della software house. Ma è proprio l'aria 
di bagarre, unita a power up e modalità a profusione, a rendere Blur tan- 
to interessante: una gara non è mai chiusa fino a quando non si è tagliato 
il traguardo. Perché l'ennesimo "guscio blu" di Mario Kart, quello che fa 
esplodere chi è in testa alla corsa, è sempre lì, dietro l'angolo. L'unico neo 
è dato dall'apparente assenza di carattere di questo titolo: non sembra un 
titolo Bizarre, ma un gran bel gioco sì. ToSo 
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Uno degli appuntamen- 
ti della GamesCom da noi 
più attesi è stato sicura- 
mente l'incontro con Yongchan 
Jee, Lead Designer di Aion che 
abbiamo avuto occasione di in- 
tervistare allo stand NCSoft. 
Essendo costui ovviamente co- 
reano, la prima domanda che gli abbiamo posto ha riguardato il processo 
di adattamento del gioco al mercato occidentale. La sua risposta è stata a 
dir poco illuminante: nel gioco tutto, dai nomi dei mob, ai box di testo del- 
le quest sino alla campionatura delle voci, è stato completamente riadattato 
per il mercato europeo ed americano ma, cosa più importante, come confer- 
matoci da Brian Knox (Associate Producer), nello sviluppo del titolo NCSoft 
ha sempre tenuto in massima considerazione anche i miti occidentali su 
angeli e demoni, così che trama e ambientazione potessero risulta- 
re pienamente fruibili anche ai giocatori occidentali. Un altro tema 
della nostra intervista è stato quello concernente le modalità di sot- 
toscrizione a pagamento: mentre in gran parte dei paesi orientali 
Aion prevede un accesso gratuito con pagamento tramite microtran- 
sazioni o time card, in Europa, USA e in Corea del Sud il modello 
commerciale è quello dell'usuale canone mensile. Sulle motivazioni 
di questa differente scelta, Yongchan è stato molto chiaro: sarà solo 
sui mercati che prevedono l'abbonamento che il gioco verrà svi- 
luppato a ciclo continuo con patch e aggiornamenti. Del resto, già 
all'uscita, la versione occidentale sarà la 1.5, da poco disponibile 
in Corea e ricca di molti nuovi contenuti. Mascalzone 
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La presentazione di Colonia di Mass Effect 2 
è stata diversa dal solito: invece di assistere 
a un tizio - tipicamente il producer del gioco 
- che racconta ai giornalisti quel che vuole e un 
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pupazzo assoldato per l'occasione che gioca mentre lui parla, nello stan- 
zino di BioWare si entrava per giocare una missione. Un quarto d'ora, il 
tempo di assistere al colpo di scena finale (adeguatamente oscurato da- 
gli "addetti" ai lavori), e il pad passava in mano al prossimo della fila. 
Nella fattispecie, il livello iniziava con un dialogo tra il comandante 
Shepard e una compagna Asari del suo team, che a bordo di un'auto- 
mobile sorvolano la città di notte. Fin da subito è emerso in maniera 
evidente l'ottimo lavoro svolto da BioWare sul fronte del motore grafi- 
co, mostrando primi piani e personaggi davvero straordinari. Al tempo 
stesso c'è stata la conferma della cura riposta nella sceneggiatura, 
con dialoghi ben recitati e una rinnovata struttura ad albero per la lo- 
ro gestione. 

Giunti in loco, la squadra al completo è scesa dall'auto e ha avuto ini- 
zio la missione vera e propria, che ha condotto il team all'ultimo piano 
di un grattacielo tra uno scontro con guardie del corpo Asari e torrette 
di sentinella. Il combattimento è il miglioramento più cospicuo ri- 
spetto al primo ME: con la sua frenesia e il ritmo elevatissimo in ogni 
situazione è diventato uno dei punti centrali della produzione e non un 
semplice elemento "appiccicato" a un buon RPG. 
Sparisce il medigel, e al suo posto trova spazio l'energia che si rica- 
rica automaticamente come negli shooter più recenti; ben studiato 



anche il nuovo sistema di copertura, che con un tasto consente di ri- 
pararsi dietro qualsiasi oggetto o riprendere a muoversi. Il controllo del 
proprio party è diventato molto più semplice e "fluido" che in passato: 
con il pad direzionale della 360 in dotazione - ma i comandi saran- 
no ovviamente personalizzabili anche su tastiera - si può ordinare ai 
compagni di avventura di radunarsi, di lanciare attacchi di gruppo o di 
impartire ordini al primo o al secondo membro del team, che attaccherà 
o si sposterà automaticamente a seconda del contesto. 
Al termine della missione è stato introdotto un nuovo personaggio, di cui" 
non posso dirvi nulla per evitare perniciosi "spoiler", ma sappiate che è 
uno tosto e che ci darà parecchio filo da torcere. 
Serve sapere altro? BioWare ha confermato la possibilità di importare 
i salvataggi del primo ME, il che rappresenta per chiunque non l'ab- 
bia ancora fatto l'obbligo morale di giocarselo dall'inizio alla fine. E non 
contate sull'esclusiva console, visto che il titolo uscirà contemporanea- 
mente per PC e Xbox360! Keiser 
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sviluppatore: 8 Monkeys Labs - publisher: Phantom EFX 
distributore: Steam - uscita: Imminente - sito: www.darkestofdays.com 
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Sella forza: tirare giù intere legioni di guerrieri armati di archi e spade, a colpi di fucile mitragliatore 
di prossima generazione. Eppure, potrebbe rivelarsi assai divertente... 



Quello dei Crono-Shooter, or- 
mai, sembra essere diventato 
un vero e proprio sottogenere. 
Abbiamo appena finito di rallenta- 
re, fermare o riavvolgere il tempo in 
TimeShift, tenendoci pronti per rein- 
terpretare il ruolo di crono-agenti 
nell'atteso Singularity, ed ecco che 
spunta anche questo Darkest of Days, 
che possiede spunti di originalità lad- 




Interessante, questo Darkest of Days. 
Sicuramente non si tratta di un prodot- 
to dalle grandi velleità tecniche, ma gli 
8 Monkey mostrano di aver concentra- 
to i propri sforzi su elementi piuttosto 
concreti: interpretare il ruolo del cro- 
no-agente non è certo una novità, ma 
in questo caso permette al giocatore di 
confrontarsi con scenari storici e avver- 
sari dal grande carisma, dando meno 
peso alla manipolazione vera e propria 
del tempo, contrariamente a quanto av- 
viene in prodotti ben più noti. 



Pro: Azione frenetica in carismatiche 
ambientazioni storiche. 
Grandi scene di massa... 

Contro: ...implementate a discapito 

del dettaglio. 

Gli scenari saranno tutti allo stesso 

livello? 
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dove i suoi muscolosi concorrenti non 
hanno neppure guardato. Fino a ora, 
a eccezione del "disperso" Recoil Re- 
trograd (che abbiamo trattato più o 
meno due anni fa su queste stesse 
pagine), i videogame d'azione vici- 
ni a questa tematica hanno elaborato 
sistemi per manipolare la quarta di- 
mensione direttamente nel gameplay, 
affidandosi a diverse possibilità di 
modifica degli scenari. Si tratta sicu- 
ramente di un approccio alla materia 
valido e condivisibile, ma gli indi- 
pendenti 8 Monkey Lab, oltre ad aver 
dato al proprio gioco un titolo bello ed 
evocativo, hanno pensato di utilizza- 
re i viaggi nel tempo solo come "scusa 
plausibile" per farvi partecipare a bat- 
taglie dalla portata davvero epica. Se 
ci pensate, è davvero l'uovo di colom- 
bo: cosa farebbe un potente soldato 
del futuro, impegnato in una missione 
fondamentale per il destino dell'uma- 
nità, se si trovasse davanti a plotoni 
di nemici poco evoluti e decisamente 
ostili? La risposta, nel mondo dei vi- 
deogame come in un'ipotetica realtà, è 
abbastanza scontata, ed è qui che en- 
trano in gioco le esasperate dinamiche 
action pensate per i "giorni più bui". 

A SPASSO 

PER LE CARNEFICINE 

Probabilmente, il protagonista di 
DoD sarebbe stato internato in un 
manicomio, invece di salvare la ghir- 
ba a tutti quanti: semplice soldato 



I VIAGGI NEL TEMPO DI DARKEST OF DAYS DANNO 

LA POSSIBILITÀ DI PARTECIPARE A BATTAGLIE 

DAVVERO EPICHE 



sotto il comando del poco pruden- 
te generale Custer, viene reclutato da 
un'agenzia del futuro dedita ai crono- 
viaggi, per prevenire i paradossi che 
possono scaturire da una "cattiva" 
manipolazione del tempo (ammes- 
so che ne sia ipotizzabile una buona). 
L'idea è tutto fuorché nuova, lo so, e 
possiamo solo immaginare i soliti ma- 
lintenzionati decisi a servirsi della 
nuova tecnologia per crearsi un futu- 
ro ad hoc, ma non è certo qui che si 
concentrano i punti di interesse intor- 
no al titolo. A parziale giustificazione 
per l'origine del protagonista, va det- 



to che le guerre in cui ci troveremo 
coinvolti, in diverse epoche, non sa- 
ranno certo scenari "complicati" 
come i conflitti moderni, dal Vietnam 
all'Afghanistan, ma saranno anzi re- 
lative a momenti storici nei quali le 
armi semi-automatiche non erano sta- 
te neppure inventate. Ecco, quindi, 
che vi servirete degli strumenti d'of- 
fesa reperiti sul campo, dalle spade 
ai moschetti, ma vi sarà anche data 
la possibilità di utilizzare, con parsi- 
monia e nei momenti più opportuni, 
armamenti futuribili dall'impatto de- 
vastante. Fino a oggi, nei moderni 
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DA UN LATO APPARE CHIARO IL "SACRIFICIO DEI POLIGONI" 

SULL'ALTARE DELLA QUANTITÀ, DALL'ALTRO LE SCENE DI MASSA 

RESTITUISCONO UNA SENSAZIONE DI AUTENTICITÀ 



FPS, lo sterminio di frotte di nemici 
è stato affidato a contesti "semi-seri" 
e a trame volutamente sconclusiona- 
te, da Painkiller a Serious Sam, ma a 
nessuno è venuto in mente di imple- 
mentare momenti di questo genere 
in contesti storici ben definiti, an- 
che perché in effetti il rischio di 
cadere nel cattivo gusto è davve- 
ro dietro l'angolo. La trovata degli 8 
Monkey, invece, sembra funzionare, 
al di là della sua intrinseca sem- 
plicità: come suggerisce il titolo, il 
giocatore sarà scagliato in mezzo ad 



alcuni eventi dall'elevata drammati- 
cità, dal massacro di Little Bighorn 
fino alla Pompei di poco (pochis- 
simo) antecedente alla celebre 
eruzione, con lo scopo di preservare 
la vita di alcuni personaggi, fonda- 
mentale per non modificare il flusso 
temporale. In particolare, gli svi- 
luppatori hanno puntato in egual 
misura sulla ricostruzione storica a 
e sulla spettacolarità delle azioni, 
con scene di massa davvero inusuali 
per uno sparatutto in prima perso- 
na, quasi al pari di un RTS. 




VISIONE D'INSIEME 

Anche mentre scrivo queste righe, 
alcuni fra voi potrebbero aver pro- 
vato con mano ciò che finora ho 
descritto, visto che di DoD è stata 
pubblicata una demo e il titolo po- 
trebbe essere già disponibile nella 
sua interezza, attraverso la piattafor- 
ma di Steam. Il primo impatto con 
il gioco è di quelli controversi: da 
un lato appare subito chiaro il "sa- 
crificio dei poligoni" sull'altare della 
quantità, dall'altro le scene visiona- 
te, relative allo scontro fratricida fra 
Confederati e Sudisti, restituiscono 
una notevole sensazione di auten- 
ticità, proprio nei momenti in cui 
contano i grandi numeri. Una ca- 
valcata di pellerossa, ad esempio, 
risulta davvero epica fino a quando 
non vi avvicinate a uno di loro, ma- 
gari per combattere all'arma bianca, 
così da scoprire un fantoccio digita- 
le anche meno dettagliato del solito. 
La stesso discorso si può fare per 
le ambientazioni, con elementi na- 
turali abbastanza approssimativi se 



osservati da vicino: a volte si ha pro- 
prio la sensazione di prendere parte 
a un gioco strategico, in stile "To- 
tal War", e che gli sviluppatori non 
siano riusciti a colmare il gap esteti- 
co dovuto al cambio di prospettiva. 
Tuttavia, le discrete potenzialità 
dell'erigine proprietario hanno con- 
sentito di condire il tutto con buoni 
effetti volumetrici, un convincente 
HDR e un motion blur particolar- 
mente azzeccato, anche per coprire 
le imperfezioni dei modelli. Sul- 
la fisica di gioco, invece, dobbiamo 
fare un discorso a parte: DoD imple- 
menta in modo massiccio il sistema 
Nvidia PhysX, motivo per il qua- 
le ai possessori di schede ATi viene 
consigliato settare sul "basso" l'op- 
zione per la gestione delle leggi di 
Newton, a meno che non vogliano 
giocare a 20 frame al secondo. Tut- 
tavia, alla prova dei fatti il grado di 
spettacolarità rimane elevato anche 
in quest'ultimo caso, e il titolo resta 
godibile a prescindere dalla marca 
del "mostro" che avete nel case. ■ 
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Stanchi di tarmare in mezzo a orchi, nani ed eifi? Stufi di dover sospendere ii significato detta vostra 
esistenza videoludica tra un cooldown e l'altro? Allora non vi resta che seguirci alla scoperta di 
questo nuovo action MMO dall'alto coefficiente tecnologico! 



Smisurata pletora di titoli fan- 
tasy a parte, un universo 
fantascientifico persistente in 
cui diverse fazioni di giocatori com- 
battono per il controllo del territorio 
non è certo un concept vergine, né 
tantomeno lo è il combattimento di- 
namico tipico di tutti gli FPS online 




Ammetto che, quando Global Agenda è sta- 
to presentato alla stampa, mi ha assalito 
un forte senso di deja-vu: mi chiesi co- 
sa mai spingesse una software house alla 
prima esperienza a proporre un titolo con 
abbonamento mensile in un panorama 
inflazionato da validi concorrenti com- 
pletamente gratuiti. Ma, dopo aver fatto 
un giro nell'attuale closed beta, devo dire 
di essermi in gran parte ricreduto riguar- 
do all'originalità delle idee che stanno alla 
base del titolo e, anche se ancora non c'è 
stato modo di constatare la bontà di tutto 
l'insieme, si può scommettere che Hi-Rez 
sfornerà un buon prodotto. 



Pro: 

Combattimento dinamico 
Interessante mix di PvPe PvE 
Ci saranno imech! 

Contro: 

Battaglie istanziate 
Abbonamento mensile 
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presenti sul mercato. È l'amalgama 
di questi due elementi ciò che in- 
vero fa la differenza e, a pochi mesi 
dal 2010 e due anni dalla presunta 
fine del mondo, nessuno ha anco- 
ra solo avvicinato in quest'ambito 
ciò che il vecchio Planetside di SOE 
(inspiegabilmente lasciato al suo 
destino) riuscì ad offrire già nel lon- 
tano 2003. L'obiettivo dichiarato 
di Hi-Rez Studios, piccola softwa- 
re house nata di recente, consta 
proprio nel perseguire tale inten- 
to, attraverso un gameplay orientato 
sia ai casual gamer sia ai giocatori 
più esigenti, progettato per garantire 
un'esperienza profonda nei conte- 
nuti e allo stesso tempo facilmente 
accessibile a tutti. 
Questa linea di principio parte già 
dalla trama, che propone un back- 
ground particolareggiato ma dalle 
meccaniche tuttavia non troppo 
complesse: il XXII secolo è domi- 
nato dalle agenzie corporative, la 
mano armata che combatte per il 
dominio economico, politico e mi- 
litare globale. Il tutto senza fare 
troppo rumore, perché il Grande 
Fratello ha occhi ovunque e il quie- 
to vivere della popolazione imbonita 
da media compiacenti deve sempre 
avere la precedenza. L'ordinamento 
legislativo che ha dato il via libera 
alla loro formazione ne ha dunque 
confinato le battaglie in determinati 
luoghi, perché il destino dell'intero 



GLOBAL AGENDA OFFRE ONO SCENARIO FORGIATO 

DALLE DECISIONI DEI GIOCATORI, CHE SI CONTENDONO 

RISORSE TECNOLOGICHE ED AMBIENTALI SECONDO ON 

MODELLO TOTALMENTE APERTO. 



pianeta sia deciso da pochi, valoro- 
si e attrezzatissimi uomini. Che lo 
fanno non per ragion costituita, ma 
unicamente per il loro tornaconto e 
per le tematiche condivise da tutti 
coloro che fanno parte dell'agenzia. 
Sono perciò esse stesse a stabilire 
le motivazioni per cui con tanto vi- 
gore se le danno di santa ragione. In 
buona sostanza, uno scenario forgia- 



to esclusivamente dalle decisioni dei 
giocatori, che si contendono risorse 
tecnologiche ed ambientali secondo 
un modello totalmente aperto. 
Questo all'interno di una struttura 
non distante dagli abituali canoni. 
Inizialmente infatti vi sono quattro 
classi tra cui scegliere: assaltato- 
re, medico, ricognitore e ingegnere, 
ognuna con un proprio ruolo sul 
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GLI ESITI DI OGNI SINGOLA BATTAGLIA ANDRANNO A 

INCIDERE SULLE SORTI DELLA GUERRA TRA AGENZIE, 

SECONDO QUELLE CHE SI POSSONO DEFINIRE 

CAMPAGNE RELLICHE IN PIENA REGOLA 



campo di battaglia. La prima altro 
non è che il classico tank, la se- 
conda cura, la terza è specializzata 
nel colpire il nemico dalla distan- 
za (possibilmente con un approccio 
stealth) e la quarta, la più interes- 
sante, si occupa di far funzionare 
tutte le tecno-diavolerie disponibili 
nel gioco, dalle torrette laser ai ro- 
bopet più disparati. È evidente che 
ognuna ricopre una diversa specia- 
lizzazione, con skill ma soprattutto 
equipaggiamenti unici. Il livello di 
crescita del personaggio, oltreché 
ad abilità esclusive, è legato so- 
prattutto ai "device point" a sua 
disposizione, che determinano il nu- 
mero di gingilli distruttivi che potrà 
portare con sé. Da questi, più che 
da specifici attributi, dipende gran 
parte della personalizzazione del- 
l'avatar: tra pistole al plasma, fucili 
a ioni, mazze a gravitoni e campi di 
forza portatili, c'è davvero l'imbaraz- 
zo della scelta. 
Per accumulare punti esperienza e 



far pratica di co- 
tanto arsenale, 
niente di meglio 
di una sana do- 
se di PvE. Certo, 
il cuore pulsante di Global Agen- 
da è il team deathmatch in mappe 
istanziate (ma non solo: alla release 
ci saranno anche territory control, 
capture the flag e via dicendo), ma 
non mancheranno le missioni in 
cooperativa in cui si dovrà fronteg- 
giare l'intelligenza artificiale con le 
modalità più disparate, il tutto ov- 
viamente condito da una sana dose 
di narrativa a corredo. 

WORLD DOMINATION 

Tornando a bomba al tema del- 
l'amalgama, tutto quanto sinora 
enunciato potrebbe non bastare a 
soddisfare le premesse discusse 
in apertura. Ecco quindi arrivare il 
pezzo da novanta, ossia il PvP mas- 
sivo: gli esiti di ogni singola contesa 
andranno a incidere sulle sorti della 
guerra tra agenzie, secondo quelle 
che si possono definire campa- 
gne belliche in piena regola. Sarà 
la lotta per le risorse distribuite sul 




territorio a definirne i connotati, poi- 
ché è attraverso esse che i giocatori 
potranno costruire armi, armature, 
granate e persino i possenti mech 
che promettono di essere l'elemen- 
to risolutivo sul campo di battaglia. 
Al contrario di molti suoi concorren- 
ti, Exteel e Combat Arms su tutti, 
Global Agenda comprende moltis- 
sime caratteristiche che ne elevano 
notevolmente l'appetibilità: innanzi- 
tutto il già accennato crafting (c'è il 
canone mensile, quindi niente mer- 
ce virtuale per soldi reali) e inoltre 
diverse lobby persistenti che potran- 
no cementare, o logorare, i rapporti 
sociali tra le diverse agenzie (tanto 
che è prevista la pos- ^^^^^ 
sibilità di stringere 
alleanze). L'acces- 
sibilità alle diverse 
sessioni istanziate, 
selezionando diver- 
si luoghi strategici su 
una mappa anziché 
l'usuale anonimo elen- 
co di partite, completa 
il quadro, considerando 
poi che molti di que- 
sti luoghi presenteranno 



strutture controllabili direttamen- 
te dalle agenzie, a partire dal loro 
quartier generale. Tutto questo la- 
scia intendere la scala degli eventi 
che si potranno vedere nel gioco, e ne 
sottintende un efficace sistema di ge- 
stione delle agenzie, che per forza di 
cose si troveranno a combattere con- 
temporaneamente su diversi fronti. A 
tale scopo non mancheranno featu- 
re per coordinare i diversi contingenti 
e un completo strumento di organiz- 
zazione interna delle agenzie, come i 
gradi o il ranking. 

Concludendo, qualche dettaglio tec- 
nico: il gioco utilizza l'Unreal Engine 
3, che dovrebbe garantire sia quali- 
tà che stabilità, senza dimenticare 
l'ampio ventaglio di settaggi che con- 
sentirà anche a PC di fascia bassa di 
farlo girare senza troppi problemi. 
Allora, che ne dite? Ve lo siete mes- 
so in agenda? ■ 
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Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 



ica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





TGM 236 - Luglio 2008 - Rainbow Six Vegas 


€7,90 


TGM 237 - Agosto 2008 - Rollercoaster tycoon 3 


€7,90 




TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 




TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 


€7,90 




TGM 249 - Luglio 2009 - S.T.A.LK.E.R. 


€7,90 




TGM 250 - Agosto 2009 - Heroes of Might & Magic V - Tribes of the East 


€7,90 




TGM 251 - Settembre 2009 - Gothic 3 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO € 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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TEL. 
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TGM SPECIALE STRATEGIA 

in allegato 

ACT OF WAR + 

ACT OF WAR HIGH TREASON 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

~2 Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 

N. 

(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 



{Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



1 



1 



1 



Nome e Cognome del Titolare 

Data Firma del titolare_ 

I IÉ S 

Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
vati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli artt. 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 1 96/03 in favore dell'Azienda. 
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sviluppatore: DNS Development - publisher: HeadUp Games 
distributore: N.D - uscita: Imminente - sito: www.headupgames.com 




Confinati nel ventre della Terra, per salvare l'umanità a colpi di Havoc. 



Iniziare l'anteprima di un titolo 
parlando di un altro gioco non è 
il massimo della correttezza, ma 
per Twin Sector la cosa è davvero 
inevitabile, e non ha comunque nes- 
suna accezione negativa. A quasi 2 
anni dall'uscita del celebratissimo 
Portai, first person game ispirato al 




È presto per appellare Twin Sector co- 
me un semplice prodotto d'imitazione. 
Le situazioni proposte, però, mostrano 
più di un punto in comune con l'ap- 
prezzato puzzle-adventure pubblicato 
con HL2: Episode Two, anche se la tra- 
ma sembra indicare, pur nella sua 
classicità, elementi d'interesse non 
trascurabili. Per capire cosa stia suc- 
cedendo alla vostra base sotterranea 
dovrete farvi largo combattendo e risol- 
vendo enigmi basati sulla fisica. Il tutto, 
quindi, si gioca sulla prestanza di que- 
sti ultimi, più che su un livello tecnico 
abbastanza nella norma. 



Pro: 

Soggetto discretamente pensato 

Contro: 

L'attesa per Portai 2 è ancora lunga. 
Il confronto potrebbe nuocere, ma è 
inevitabile. 




titolo indy Narbacular Drop, nessu- 
no ha ancora provato a trarne spunti 
sostanziosi per elaborare nuovi pro- 
dotti, nonostante i meno avveduti 
avessero ipotizzato, addirittura, la 
nascita di un nuovo genere di espe- 
rienze in soggettiva, basato sull'uso 
massiccio dei physic-puzzle: a sor- 
presa, ci provano oggi i tedeschi 
di DNS Development, mettendo 
in campo un'ambientazione e un 
background sci-fi decisamente più 
tradizionali, oltre a dinamiche ac- 
tion più marcate di quelle definite 
in casa Valve. Il fucile spara-portali 
e il "gentile" robot-tutore-carnefice, 
infatti, non possono che rimanere 
appannaggio di Portai e del suo se- 
guito, innanzitutto perché si tratta 
di trovate dal tratto troppo caratte- 
ristico, oltre che geniale. Per i più 
volonterosi "imitatori", dunque, 
resta da percorrere la strada del- 
l'onestà, nello schema di gioco e 
nei contenuti della trama, ed è pro- 
prio quello che sembrano aver fatto 
i creatori di TS, sviluppando un tito- 
lo che potrebbe costituire un valido 
intermezzo tra altre esperienze in 
prima persona, spesso più scontate. 

LA PENULTIMA VERITÀ 

Molte opere di fantascienza han- 
no ipotizzato l'auto-confinamento 
dell'umanità, per varie ragioni, 
nel sottosuolo del pianeta. Tra le 



MOLTE OPERE DI FANTASCIENZA HANNO IPOTIZZATO 

L AUTO-CONFINAMENTO DELL'UMANITÀ, PER VARIE 

RAGIONI, NEL SOTTOSUOLO DEL PIANETA 



più famose c'è il folgorante film 
"L'uomo che fuggì dal futuro", di- 
retto nel 1971 da George Lucas e 
liberamente ispirato a "1984", op- 
pure il romanzo citato con il titolo 
di questo paragrafo: nel passato, 
l'incipit scelto per giustificare gli 
accadimenti era spesso una guer- 
ra termonucleare (oppure, meno 
frequentemente, un disastro di ori- 
gine naturale), ma in quasi tutti 
gli esempi rimane il tema di un in- 
dividuo che, da solo, deve trovare 



la strada per l'agognata e "leggen- 
daria" superficie. Nel caso della 
protagonista di Twin Sector (ebbe- 
ne sì, una donna, proprio come in 
Portai), lo scopo dell'avventura è 
quello di salvare l'umanità tutta, al- 
meno stando a quel che si sa della 
trama: anche se le ragioni del disa- 
stro non sono chiare, gli uomini del 
futuro sono stati costretti a costrui- 
re per se stessi "bare" criogeniche 
sotto la crosta terrestre, in attesa 
che il pianeta torni ad essere abi- 





TRIPUDIO DI 
TRANQUILLO SONNO 



tabile, ma un malfunzionamento 
impone il risveglio di uno dei "dor- 
mienti" e il conseguente tentativo 
di salvare a tutti la pelle. Indovina- 
te a chi tocca l'ingrato compito? In 
appena dieci ore, quasi a indicare 
la durata del gioco, dovremo esse- 
re in grado di risalire all'origine del 
guasto nel sistema di alimentazio- 
ne delle capsule vitali, contrastati 
da una forza non meglio identificata 
e aiutati dall'intelligenza artificiale 
del computer della base sotterranea, 
denominata O.S.C.A.R. Speriamo 



solo che quest'ultima sia meno ma- 
lintenzionata di chi sappiamo noi, e 
che soprattutto non se ne esca of- 
frendoci una bella torta. 

PER FORTUNA 
CHE C'È NEWTON 

Al di là della trama, tutti i richia- 
mi fatti fin qui al gioco Valve non 
avrebbero molto senso, se a un cer- 
to punto non intervenissero gli 
enigmi basati sulla fisica: ecco 
quindi che il bunker sotterraneo, 
teatro incontrastato delle azioni di 



Twin Sector, si rivelerà un vero tri- 
pudio di trappole mortali, poste a 
difesa del tranquillo sonno criogeni- 
co dell'uomo (che resta un animale 
paranoico anche sepolto sotto ter- 
ra), che spesso si concretizzeranno 
in puzzle da affrontare sfruttan- 
do le leggi di Newton, oltre che in 
alcune sequenze di combattimen- 
to. Opportunamente, non resteremo 
certo soli con le nostre mani e il 
nostro cervello, persi fra dedali di 
ostili tecnologie, perché anche gli 
sviluppatori di TS hanno elabora- 
to futuristici sistemi per controllare 
la materia e la gravità: in particola- 
re, speciali guanti ci permetteranno 
poteri di telecinesi 
e modifiche di alcu- 
ni fattori fisici, come 
l'accelerazione e la 
direzione della forza 
gravitazionale, e do- 
vranno essere usati 
per scagliare ogget- 
ti od organizzare 
trappole contro le sen- 



tinelle automatizzate. Il tutto sarà 
orchestrato dal valido e rodato mid- 
dleware di Havoc, mentre dal punto 
di vista grafico, al momento, il la- 
voro sembra apprezzabile tenendo 
conto della piccola dimensione del 
team di sviluppo, che ha cercato di 
trovare soluzioni estetiche abbastan- 
za convincenti. Le ambientazioni 
sembrano giocare molto sull'uso 
delle ombre e sugli effetti luminosi 
dei tanti macchinari (alcuni già visti 
e altri più fantasiosi), oltre che sul 
cemento e il metallo con cui gli uo- 
mini hanno costruito la propria tana 
per il letargo. ■ 
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Ogni venerdì in Edicola! 
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CPU: Gingie uore dUHz luuai uore dUHzj ■ RAM: 1GB (2GB) 
scheda video: nVidia 6600 o ATi 1300 (nVidia 7900GT o ATi X190 

J SPAZIO SU HD: 9 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: Rocksteady ■ publisher: Eidos 
distributore: Halifax ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 44.! 
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Arkham Asylum: ovvero Batman come tutti sognano che sia. 



sono notti in cui tutto sembra 



%p* ti in cui potrebbe capitare di 
chiedere a una prostituta quanto vuc 



don, mancandogli la mano e f< 
la figura dello sfigo. Tutto semi 



A LIVELLO DI DIFFICOLTÀ MEDIO NON C'È PROPRIO 

PERICOLO CHE BATMAN: ARKHAM ASYLUM RISULTI 

FRUSTRANTE 



tirsi dire: "Faccio tutto per 50 fetto, ma quando le cose sono troppo sembra fare "scherzi" e docilmente 
- "Allora vieni a casa mia che semplici c'è di che preoccuparsi. si fa ingabbiare ad Arkham. Il cava- 

ìtrosoffitto da fare", quando Nulla mai va via liscio con Joker: ha Nere dell'oscurità però è perplesso: i 



dollari - Allora vieni a casa mia che 


semphci ce di che preoccuparsi. 


ho il controsoffitto da fare", quando 


Nulla mai va via liscio con Joker: he 


a luna di Gotham fa più luce del sole 


un crapino sempre attivo e se succé 


sembra che nulla di brutto possa ac- 


de qualcosa è probabile che sia stai 


cadere... invece è proprio in nottate 


calcolato. Sta di fatto che il posto d 


come questa che tutto va storto come 


ve finiscono i matti che fanno i catt 


1 Nikazzi ubriaco. 


si chiama Arkham, un luogo tetro e 


Il tizio che si traveste da pipistrel- 


fatiscente dove gli psicopatici ven- 


o questo giro ha pescato il Jolly. Sì, 


gono ingabbiati e tenuti lontano da 


1 matto scatenato che ride alle battu- 


gente oer bene e stabile... come il r 



i pipistrello gli suggensco- 



le guardie e grazie a quella strappo 
di Harley Quinn fugge nei meandri 
della struttura, lasciando sgomento 
commissario Basettoni, Pulcinella, 



no che non è da Joker comportarsi in Batman. Che fare? Batman, da sem- 



te che tanno ridere solo lui si e tatto 
prendere come un pivello: qualcuno 



mangiare le cozze da Gigi Pescemar- 
cio quella sera, ma ormai quel che è 
fatto è fatto e dietro a lui e a "ridoli- 
ni" si chiudono le imponenti porte del 
manicomio criminale di Gotham City. 
Improvvisamente accade il fattaccio: 



Sorriso una camicia di forza, cosa ci- 
pero sortisce l'effetto per la quale è 



stata creata: dà forza a Joker. Ormai i 
chiaro che tutto era stato premedita- 
to dallo psicopatico in viola; il motivc 
però resta ancora "oscuro per il Cava 



Le cose procedono bene, il Joker non Joker con abile mossa si 
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I Ecco l'allegra scherma- 
ta dei potenziamenti. 



Zsasz vuol fare la bua a una guar- 
dia. Dietro di lui c'è un gargoyle. 
Indovinate un po' chi lo userà? 



Review 



«^ 








Il Pipistrello, planando, può 
percorrere distanze enormi. 



Ecco uno dei tanti indovinelli dell'Enig- 
mista. Uno studio accurato dell'ambien- 
te in genere basta per risolverli. 
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Ecco il comprensorio 
di Arkham. Maestoso. 



Harley Quinn ho rapito il diret- 
tore di Arkham, e a giudicare 
dal suo sguardo la cosa non gli 
dispiace nemmeno tanto. 
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Silenzioso ma letale, Bat- 
man è come una puzzetta. 



AVERE RAGIONE DEI 

ROSS È TANTO SEMPLICE 

DA RISDLTARE QDASI 
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Una volta finita I energia ricomincere- 
te dall'ultimo check point. 
La componente esplorativa riveste 
grande importanza in questo titolo 
Eidos; non solo, infatti, ci sono cen- 
tinaia di oggetti più o meno nascosti 
da recuperare, ma spesso dovre- 
te utilizzare i condotti di areazione 
per cogliere di sorpresa gli sgher- 
ri di Joker. Individuarli non sempre 
è un compito semplice e per questo 
accorre in nostro aiuto la modali- 
tà investigativa, in grado di mettere 
in evidenza le grate da scardinare 
che danno accesso ai cunicoli. Sem- 
pre grazie a questa particolare visione 
sarà facile individuare pareti dal- 
la struttura fragile da infrangere, che 
custodiranno trofei dell'Enigmista o 
apriranno la strada verso aree della 
mappa invisibili a "occhio nudo". 



fuori i nemici uno a 
uno e queste situa- 
zioni sono facilmente 



se proverete a far casi- 
no vi ammazzeranno in 
tre secondi, sia perché 
le vittime tenderanno a 
stare lontane tra loro in- 
vece che in gruppo comi 
accade quando c'è da 
menar le mani. 



SIMPATICO 
BATMAN, HA FATTO 
LA BAT-TUTA 

La parte tecnica, pur non 
essendo esente da difet- 
ti, risulta nel complesso 
convincente: il level desi- 



*- ■ 



;omunate da 



ne dura, senza impazzire 



Una cosa molto carina dell'equipaggiamento di Batman è che si può "potenziar 
ogni volta che la barra dell'esperienza avrà compiuto un giro completo, vi verrà 
assegnato un punto da spendere nei potenziamenti. Potrete migliorare il batarang, 
il gel esplosivo, la vostra corazza, le mosse speciali da infliggere ai matti o mi- 
gliorare l'efficacia del Sequenziatore criptografico (un apparecchio che consente 
di forzare le serrature elettroniche delle porte). Ocio perché una volta determinato 
mziamento non potrete più tornare sui vostri passi. 



/ tizi vestiti di rosso sono 
particolarmente fastidiosi. 





// calcio volante è perfetto per j 
cogliere di sorpresa i nemici. 



LA COMPONENTE ESPLORATIVA RIVESTE GRANDE 

IMPORTANZA IN QUESTO RATMAN: ARKHAM 

ASYLUM 



mi sarebbe toccato rifare tutto da ca- 

pooo (cit. Mosconi). 

A livello di difficoltà medio non c'è 

proprio pericolo che risulti frustran- 
ti! Pipistrello si manovra alla 
ide sia col joypad sia con mouse 
stiera): capita di morire ma più 



Il gioco fornisce costanti mini-obiettivi 
che, sommati al desiderio di accedere 
a nuove aree precedentemente preclu- 
se grazie ai nuovi gadget, fa sì che la 
soddisfazioni e la gratificazione restino 
sempre molto alte. Peccato solo per i 
boss: averne ragione è tanto semplice 
da risultare quasi disarmante. "Ma 
come? Già fatto?". 
Pollice al cielo anche per la storia: 
niente di eclatante, intendiamoci, ma 
i piani di Joker sono complessi e a es- 
si si sovrapporranno quelli di Poison 
ìicidiale gas 
dello Spaventapasseri, che a più ri- 
prese non vi farà comprendere dove 



Sfida, nella quale potrete mettere al- 
la prova le vostre qualità combattive 
all'interno di arene pescate dalla mo- 
dalità principale: il risultato del vostro 
operato potrà anche essere inviato a 

na ladder online per essere confron- 
tato con quello degli altri utenti. 
Buono anche il comparto audio: le 
voci dei principali interpreti sono di 
professionisti e si sente (quelle di Bat- 
man e Joker sono le stesse del cartone 
animato Warner), niente da dire nep- 
pure per le musiche, che fanno il loro 
sporco mestiere e per gli effetti sono- 
ri... insomma, ci siamo. 
Perfinire, anche una volta ultimato il 
gioco, potrete riprenderlo per esplorare 
liberamente tutte le zone e completare 
la raccolta di tutti gli enigmi proposti 
dal sig. Eddie Nashton. 
Raffaele Sogni 
raffo@sprea.it 
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Hanno cementato i 
piedi della dottoressa! 
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Ecco il primo incontro con Killer 
Crac, un tipo simpatico... in fondo. 






Un muro apparentemente 
solido con gli strumenti adatti 
può risultare molto fragile. 
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ML-ommemmi 

Che dire, Batman: Arkham Asylum è un 
prodotto realizzato con cura da pro- 
fessionisti. L'aspetto tecnico, il 
comparto audio, le splendide ambien- 
tazioni... tutto molto buono! Stesso 
discorso per l'aria che si respira, go- 
tica, tetra e in alcuni casi disturbante. 
Questo titolo realizzato da Rockstea- 
dy rappresenta qualcosa di cui si 
sentiva davvero il bisogno: un gioco en- 
tusiasmante e convincente, non privo di 
difetti certo, ma non tali da inficiare una 
valutazione pienamente positiva. 

Pro: 

Ambientazioni eccellenti 
Trama avvincente 

Contro: 

Boss veramente troppo semplici 
Scarsa varietà dei nemici 
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CPU: Single Core 

SCHEDA VIDEO:/ 1 
SPAZIO SU HD: 


3 GHz (Dual 

\T\ Radeon X70C 


Core 2.1 GHz) ■ RAM: 1 GB RAM (2 
/Nvidia GeForce 6600 (Ali Radeon 2900 


7 GB ■ CONIN 


essione: Nessuna 



sviluppatore: Pirana Bites ■ publisher: Deep Silver 
distributore: Koch Media ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.90 
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Non sopportate Oblivion? Gli stregoni albini vi fanno venire l'orticaria? Allora Risen 
potrebbe fare al caso vostro. Anche se avete detestato Gothic 3 (eretici!). 



I mercato degli RPG tradizionali 
sta vivendo un buon periodo: no- 
_ nostante la concorrenza dei MMO, 
a tempo diventati il punto di riferi- 
lento di tutto quanto è "di ruolo", 
prodotti d'ispirazione fantasy stret- 
tente legati alle emozioni tipiche 
ei GDR carta e penna non manca- 
o di fare capolino sugli scaffali dei 
egozi. Dopo Gothic, Oblivion e The 
/itcher è la volta di Risen, che rioro- 



un personaggio da far crescere se- 
condo le classiche tematiche del 
fantasy d'annata che tutti hanno im- 
parato ad apprezzare in numerose 
produzioni simili. Spadoni, magie, 
alchimia e quest a ripetizione per 
l'ultima fatica dei Pirana Bites. Sì, 
proprio quelli di Gothic 3. 

È DURA PER TUTTI 

Il protagonista di Risen è un naufra- 
c ,„ ^,._ le approdato, in seguito 



IL GAMEPLAY DI RISEN È PIUTTOSTO SIMILE A 

QUELLO DI GOTHIC 3, CHE ADDIAMO ALLEGATO 

GIUSTO UN MESE FA A TGM 



ia tempesta, sulle coste di 
sola vulcanica chiamata Faran- 



idee non resta che 



un isola vulcanica chiamata haran- tra la natura selvaggia che circonda 

ga; nei panni del classico "affamato le coste per poi raggiungere le città 



e intreddoiito dovrà sopravvivere 
alle minacce di un luogo che si riv 
lerà decisamente inospitale fin dai 
primi passi nell'entroterra. 



al suo interno e scoi 
ve- più sui suoi abitanti 



primi passi nell'entroterra. capaci di raggiungere un non ben 

Dopo qualche minuto per raccoglie- specificato continente a causa delle 
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SALTO DI QUALITÀ 



La modalità di crescita del personaggio di Risen è una variante di quelle già viste in al- 
tri titoli simili. Uccidere mostri e completare quest porta esperienza che ci fa salire di 
livello: questo permette di guadagnare punti apprendimento che potranno essere spesi 
(insieme a sonanti monete d'oro) presso una serie di insegnanti sparsi in modo piutto- 
sto capillare per l'area di gioco, aumentando così le nostre chance di sopravvivenza. 
Forza, destrezza e saggezza sono i principali modificatori di danno delle armi bianche, 
di quelle da lancio e del mana a disposizione per pronunciare incantesimi sempre più 
potenti. Allo stesso modo è possibile farfare un netto salto di qualità al nostro perso- 
naggio nell'uso di armi specifiche o accrescerne le capacità in abilità particolari, tra le 
quali possiamo citare il borseggio, la prospezione dei filoni minerari, l'alchimia, la for- 
giatura e la lettura delle rune per la scrittura delle pergamer 




continue tempeste che sconvolgo- 
no l'oceano circostante, con tanto di 
mostri marini alti quanto un trans- 
atlantico ad accertarsi che nessuno 
tenti di fuggire. Si capisce imme- 



che si rispetti, il conflitto che op- 
pone le due fazioni principali è il 
motore del gioco: l'Inquisizione, 
una sorta di ordine monastico com- 
battente, ha preso possesso con la 
forza dei centri abitati, costringendo 
alla clandestinità la popolazione che 
non ha voluto piegarsi al suo vole- 
re. Il motivo del contendere è molto 
semplice: quest'isola vulcanica, un 
tempo oasi di pace e tranquillità, è 
continuamente sconvolta da una se- 
rie di terremoti che stanno facendo 
nergere dal terreno antiche rovine 



contenenti preziosi manufatti su cui 
Inquisizione e ribelli sono ansiosi di 
mettere le mani. 

Questa rivalità è l'aspetto più im- 
portante che caratterizza la storia 

!isen e lo propone come un GDR 
completamente aperto alle decisioni 
del giocatore nell 'affrontare la storia 
che lo attende. 

Anzi, "le" storie, visto che, non ap- 
pena fatta pratica con il sistema di 
controllo, dovremo decidere quale 
causa sposare e affrontare due cate- 
ne di quest completamente diverse. 

NEL CUORE DEL GIOCO 

Per arrivare alla fine dell'avventu- 
ra, sia che si scelga l'Inquisizione 




SI CAPISCE IMMEDIATAMENTE CHE, COME PER OGNI 
GDR CHE SI RISPETTI, IL "MOTORE" DEL GIOCO È IL 
CONFLITTO CHE OPPONE LE ODE FAZIONI PRINCIPALI 



sia che si opti per i ribelli, ser- 
viranno una quarantina di ore di 



gioco tra esplorazioni, dialoghi e 
combattimenti. 

Il gameplay è piuttosto simile a 
quello di Gothic 3 che abbiamo 
allegato giusto un mese fa a TGM; 
il giocatore, senza l'ausilio di un 
party controllabile, deve crescere 
di livello accumulando esperienza 
che gli permetta di aumentare il 
valore delle sue caratteristiche di 
base (energia, mana, agilità, sag- 
gezza, resistenza). 
Oltre alle frequenti occasioni di 
scontro con i nemici giurati della 
nostra fazione, Faranga pullula di 
creature ostili che affollano le zo- 
ne più remote dell'isola, spesso a 
protezione delle aree in cui sono 
sorte rovine da saccheggiare im- 
punemente. Eliminarle non è solo 
funzionale all'accumulo di espe- 
rienza ma anche alla raccolta di 
materiali essenziali alla prosecu- 
zione del gioco: equipaggiamento, 
piante medicinali, oggetti pre- 
ziosi e manufatti da consegnare 
ai committenti che decideremo 
di scegliere. In Risen, tuttavia, il 



principale, visto che anche i dia- 
loghi portano via una parte molto 
consistente del nostro tempo: 
peregrinare per trovare gli NPC 
giusti a cui estorcere informazio- 
ni cambia drasticamente la natura 
delle quest "parlate". Se l'affi- 
liazione all'Inquisizione è volta a 
far rispettare la legge e al man- 
tenimento dell'ordine, entrare a 
far parte della cricca di contrab- 
bandieri vi metterà a contatto 
con tagliagole della peggior spe- 
cie, molto poco inclini all'autorità 
e decisamente più portati a risol- 
vere le questioni a colpi di mazza 
chiodata. 

In ogni caso, a prescindere dal 
nostro arruolamento, non cambia 
la struttura di base del gameplay 
che vive di due momenti essen- 
ziali: le prime dieci ore di gioco 
sono quasi completamente votate 



a un lungo periodo di appren- 
distato sia con le tipiche armi 
fantasy (spade, lance, bastio- 
ni, mazze, scudi, archi, balest 




LA VARIETÀ E GARANTITA ANCHE 

GRAZIE ALLA POSSIBILITÀ DI 

PRESCINDERE DA UNA QUALSIASI 

MORALE CHE I PIRANA RITES SI 

SONO REN GUARDATI DALL IMPORRE 

AL GIOCATORE 



sia con un set di magie di cui 
occorre apprendere le caratteri- 
stiche di base usando pergamene 
trovate in giro ma anche scrit- 
te da noi stessi. In Risen non 



giocatore può 
negl io crede 



il proprio personaggio mv 
do i punti apprendimento 



ìtteristicne di base 
ovvero forza, de- 



imento tradizionale, mer 
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tre l'ultima permette di ottenere 
più mana da investire negli in- 
cantesimi d'attacco o difensivi. 



mia, indispensabile per produrre 
pozioni che ci permetteranno di 
sopravvivere agli scontri più im- 
pegnativi. Una volta apprese le 
basi del combattimento, comin- 
cia l'avventura vera e propria, che 
ci permetterà di vivere la storia di 
Risen in tutta la sua interezza. A 
prescindere da chi riceverà i no- 
stri servigi, la natura delle guest 
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ARATE E FENDENTI 



Anche se non è nulla di nuovo, uno degli aspetti maggiormente positivi di Risen ri- 
guarda il sistema di combattimento con armi bianche, quasi completamente basato 
sull'alternanza tra parate e fendenti e sul calcolo della distanza del giocatore dall' 
versario. Per spuntarla non basta cliccare come pazzi in perfetto stile Hack n' Slas 
ma occorre scegliere con attenzione il momento giusto per uscire dalla copertura i 
anticipare i nemici, magari scartando lateralmente per coglierli impreparati. Alcun 
scontri possono protrarsi per svariati minuti, soprattutto se gli avversari sono in su 
riorità numerica. In questo frangente si rivela spesso essenziale l'aiuto della magic 
gli incantesimi d'attacco e di difesa non sono moltissimi ma spesso fondamentali p 
portare la ghirba al pagliericcio dove trascorrere un'altra nottata in attesa di recup 
rare mana ed energia per il giorno successivo. 



sarà in ogni caso molto simile: oc- 
correrà, infatti, fare di tutto per 
impedire al nemico di raggiungere 
i suoi scopi, esplorando dungeon, 
città e campagne sempre più peri- 
colose in perfetta solitudine. 

COME DA COPIONE 

Risen s'inserisce di diritto nel 
filone degli RPG slegati dal- 
la gestione di un party. I punti di 
forza di questa produzione sono 
numerosi: il più importante è si- 
curamente la doppia storia, che 
garantisce una notevole rigioca- 
bilità del prodotto. Molte quest 
opzionali sono in comune, ma la 
progressione di quelle principa- 
li è diversa. La varietà è garantita 
anche dalla possibilità di prescin- 
dere da una qualsiasi morale che 
i Pirana Bites si sono ben guarda- 
ti dall'imporre al giocatore. Altri 
elementi ci hanno portato ad ap- 
prezzare la giocabilità di Risen: 
M'isola, il combat- 



timento, la commistione tra forza 
bruta e magia che, associate al- 



aggio in un sens 



decisamente interessanti. Ci è 
capitato di affrontare dungeon 
e segrete pieni di trabocchetti, 
stanze nascoste e diversi enig- 
mi ben strutturati: spesso non 
esiste un solo modo per prose- 
guire e in più di un'occasione ci 
siamo resi conto di come sia suf- 
ficiente far lavorare il cervello 
combinando qualche schiaffo- 
ne all'incantesimo giusto per 
cavarsela brillantemente. No- 



molte situazioni è possibile af- 
frontare scontri particolarmente 
impegnativi aiutati da personaggi 
non giocanti ben programmati in 
quanto a intelligenza artificiale. 
Ci seguono, non si fanno pregare 



autonomia e di 




Review 



TSlHiMW 




^■^^^^^■^H 


Lti/^e ipec/y/u/e. 




w 


r 




9r -, ■ - gz 

— ■ 


v^ ,. 




* 


^Ss 


J» 




-^jp 



RISEN NASCE PER STRIZZARE L'OCCHIOLINO 

A TOTTI I FAN DELLA SERIE GOTHIC MA, 

SOPRATTUTTO, PER AFFRONTARE SOL SUO STESSO 

TERRENO THE WITCHER 



utili sulla via da seguire. Ma ba- 
sta tutto questo a fare di Risen un 
GDR da giocare assolutamente? 

TOCCATO DAL CARISMA 

Dipende essenzialmente da quello 
che cercate in un gioco di questo 
genere e dalla vostra esperien- 
za con i GDR. Inutile nascondersi 
dietro un dito, Risen nasce per 
strizzare l'occhiolino a tutti i fan 
della serie Gothic ma, soprattut- 
to, per affrontare sul suo stesso 
terreno The Witcher. Nel confron- 
to esce vincitore il titolo dei CD 
Projekt proprio grazie ai pregi che 
mettono a nudo i limiti di Risen. 
Oltre all'avvio decisamente lento, 
che fa passare forse troppo tempo 
prima di gettare l'utente nel vi- 
vo dell'azione, salta all'occhio la 
scarsa caratterizzazione del nostro 
alter ego, assolutamente polveriz- 



i ita date da 



dialoghi, che possono quasi sem- 
pre andare in una sola direzione: 
scelte multiple avrebbero meglio 
caratterizzato la libertà di compor- 



li profilo della complessità di fon- 
do permangono alcuni dubbi, in 
particolare per quanto riguarda il 
numero di abilità che entrano in 
gioco quando si vanno a spulciare 
le potenzialità offensive e difensi- 
ve del protagonista. L'impressione 
è che i Piraha Bites abbiano voluto 
mantenere una struttura di gio- 
co semplificata (per gli standard 
dei GDR moderni) nell'intento di 
non mettere il giocatore eccessi- 
vamente in difficoltà. Una scelta 
di gameplay confermata dalla qua- 
si totale assenza dell'interfaccia, 
probabilmente legata alla neces- 



ndare incontro 



console. Oltre 



aragoni qual 






tativi, non mancano anche alcun 
difetti oggettivi tuttavia non par- 
ticolarmente gravi: i più evidenti 
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ACTION RPG 

Uno degli aspetti che colpiscono di Risen è l'interfaccia o, meglio, la s 
assenza, di cui ci si rende conto dopo una buona ventina di minuti di g 
co. Oltre alle barre di energia e mana del protagonista, inventario, e sei slo 
(a scomparsa) assegnati all'uso di magie, pozioni e cibo non si va. Bisogna 
riconoscere che questa scelta funziona e ha l'indubbio vantaggio di non sp? 
ventare i novizi del genere, che non mancheranno di apprezzare l'appr 







e enorme, ma la sua esplorazione 
non è immediata come si potreb- 
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ni fornite in alcune missioni, in 



doppiaggio in Italiano è purtrop- 



cui si perde tempo a girovaga- 
re nel cercare di capire con quale 
personaggio occorre parlare per 
proseguire nell'avventura. An- 
che la mancata classificazione tra 
quest primarie e opzionali è fasti- 
diosa, per non parlare di alcune 
situazioni in cui ci si rende conto 
di poter intraprendere una quest 
ancora prima di aver parlato con 
chi ce la assegnerà effettivamente. 

TECNICAMENTE PARLANDO 

Molti in redazione aspettavano 
questo Risen con una malcelata 
diffidenza, visti i problemi avu- 
ti in passato con qualche codice 
dello sviluppatore in questione. 
Stavolta siamo stati sollevati nel 
constatare che il nostro codi- 
ce recensibile è filato via liscio 
dall'inizio alla fine. Zero bug, 
nessuna quest senza capo né co- 
da e un motore grafico leggero e 
più che onesto. 

La totale assenza di caricamen- 
ti durante l'esplorazione, unita a 
modelli e animazioni più che con- 
vincenti, si affianca a un buon 
uso di colore, effetti di luce e 
"pulviscolo" e persino una di- 
screta fisica di oggetti e cadaveri. 
Anche il sonoro si attesta sullo 
stesso livello grazie alla classi- 
ca collezione di effetti speciali 
per combattimenti ed esplorazio- 
ne, cui si accompagna un parlato 
di buona fattura, anche se con 
qualche accento un po' troppo 
marcatamente "british" di al- 
cuni personaggi (roba da nerd, 



pò assente, ma non mancano 
sottotitoli di buon livello che per- 
mettono di seguire agevolmente 
ogni passaggio dei lunghi dialoghi 
presenti nel gioco. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 
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I Pirana Bites ci riprovano e di- 
mostrano di essere in grado di 
realizzare un prodotto rifinito co- 
me si deve. Risen richiede tempo per | 
poter essere apprezzato nei suoi la- 
ti migliori: longevità, flessibilità del 

1 sistema di combattimento e libertà 
di crescita del proprio personaggio 
sono però penalizzate da qualche 
lungaggine di troppo nelle quest e da | 
scelte strutturali volutamente sem- 
plificate per incontrare le necessità 
del pubblico console. Risen, a ogni 
modo, è un buon titolo, da prendere 
tranquillamente in considerazione se 
la vostra crisi d'astinenza da spadoni | 
bimani e palle di fuoco è ormai oltre 

| il livello di guardia. Promosso! 

Pro: 

Sistema di combattimento impegnativo 
Decisamente longevo 

Contro: Alcune quest dialogate 
stufano alla svelta 
Personaggio principale a corto di 
carisma 
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I CPU: Single Core 3 GHz (Dual Core 2.4 GHz) ■ RAM 
I scheda video: Radeon X800/GeForce 6800 GT (Ra 

I SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I sviluppatore: Raven Software ■ publisher: id Software 
I distributore: Activision ■ multiplayer: LAN, Internet 
I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.90 




L'agente B.J. Blazkowicz è richiamato nuovamente in servizio per fermare 
l'ennesima minaccia nazista. Non proprio l'incipit più originale degli ultimi 15 anni... 



storia dei PC è i 



più di ogni ai- 
nato per sempre la 
i dato di fatto ine- 



giochi a turni noiosissimi, simulatori 
di volo degni di un collaudatore pro- 
fessionista e poco altro, una giovane 
software house nota come Apogee 
se ne uscì con un giochino sharewa- 
re ambientato fra gli stretti corridori 
di un castello nazista. La visua- 
le era in prima persona e con un PC 



decente era possibile muoversi li- 
beramente e fluidamente, una vera 
rivoluzione. Come lo era anche in 
termini di violenza visiva: a vederli 
oggi, quei pixel sanguinolenti fanno 
tenerezza, ma nel 1992 si pose più 
di una questione morale, anche per 
via dell'ambientazione, piena zep- 
pa di svastiche, e la colonna sonora 
iniziale, caratterizzata dall'inno del 
Partito Nazionalsocialista dei Lavo- 
ratori Tedeschi... abbastanza da far 
infuriare non poche associazioni di 



// dottor Alexandrov Leonia è a capo dell'Alba 
d'Oro e nonostante un certa riluttanza deci- 
derà di aiutarci nella nostra missione. 
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WOLFENSTEIN DIVENNE UN SUCCESSO PLANETARIO, 

TRASFORMANDOSI IN UNO DEI GIOCHI PIÙ 

INSTALLATI SUI PC DI MEZZO MONDO. 



reduci e da bloccarne la distribuzio- dosi in uno dei giochi più installati 

ne in Germania. Poco importava che sui PC di mezzo mondo, surclassato 

il protagonista fosse una spia ame- solo da DooM, un anno più tardi, 

ricana che per tutto il tempo non L'agente Blazkowicz non ha comun- 

faceva altro che ammazzare nazisti que dormito sugli allori, tanto è vero 

di tutti i generi. Comunque, contro- che nel 2001 abbiamo potuto vesti- 

yersie a parte, Wolfenstein divenne re i suoi panni in Return to Castle 

un successo planetario, trasforman- Wolfenstein, della cui realizzazione 



Questi soldati corazzati possono essere fermati solo 
colpendo i generatori che sporgono dalle spalle. 
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I potenziamenti sono essenziaii per sopravvive- 
re, quindi è consigliabile cercare di recuperare 
quanto più denaro possibile esplorando i livelli. 



Lo scudo è uno dei poteri più utili 
e, quando adeguatamente poten- 
ziato, può respingere i proiettili. 
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SUL DISCORSO ARMI VA DETTO CHE QUESTO GIOCO 

NON SI DISCOSTA DI UNA VIRGOLA DAI CLASSICI 

CANONI DEL GENERE 

A II primo aspetto d'interesse viene 
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Quando lo schermo diventa 
in bianco e nero significa 
che i poteri del velo sono 
bloccati da una fonte che 
genera interferenza. 
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// Fucile Testa è in grado di 
folgorare gruppi di nemici in 
maniera decisamente efficace. 



...... 



// ragdoll ogni tanto ci regaia deiie 
splendide pose plastiche: in questa 
foto, un nazista che fa la candela. 



I RAGAZZI DI RAVEN 

SI SONO INVENTATI 

QOESTA SORTA DI 

CITTADINA NELLA QOALE 

IL GIOCATORE POÒ 

MUOVERSI CON DNA 

DISCRETA LIDERTÀ 





l'area di gioco. Lo stesso discorso 
è applicabile alle armi, tutte mo- 
dificabili in termini di efficienza, 
potenza, velocità di ricarica, 
dimensioni del caricatore e via di- 
scorrendo. 

Sul discorso armi va detto che 
Wolfenstein non si discosta di una 
virgola dai classici canoni del ge- 
nere: Blazkowicz si porta dietro 



ra, dai classici mitra e granate, 
fino a lanciafiamme e lanciaraz- 
zi Panzerschreck. Alla fine però il 
denaro per acquistare gli upgra- 
de è poco e va diviso anche con 
i poteri del Medaglione, quindi è 
consigliabile concentrare i propri 



UN VELO DI MULTIPLAYER 

Come nel precedente Return to Castle Wolfenstein, la componente multiplayer rappresen- 
ta una fetta importante nell'economia del gioco e del resto sarebbe stato strano il contrario. 
Il titolo propone tre diverse modalità online, tutte comunque a squadre: non poteva manca- 
re ovviamente il classico Asse Vs Resistenza, dove vince chi totalizza più uccisioni, mentre 
risultano un filo più originali le mappe dove occorre portare a termine determinati obiettivi, 
con una variante a tempo particolarmente interessante. Il giocatore può scegliere una delle 
tre classi disponibili, ovvero Soldato (carne da cannone), Geniere (può costruire postazio- 
ni mitra e scale) e Medico (resuscita i compagni caduti e cura quelli feriti). Ci sono i gradi 
e ovviamente più si gioca e più si sale di livello, particolare che vi darà accesso a poten- 
ziamenti di varia natura. Nulla di nuovo davvero e dobbiamo dirvelo, per ora non è che sia 
proprio l'esperienza multiplayer più incredibile di sempre. Meglio di niente, ovvio, ma l'im- 
pressione generale è che si tratti di un'aggiunta realizzata giusto per accontentare tutti 
quelli che proprio non possono fare a meno dell'online. Vedremo poi, fra le pagine del TGM 
After, se in futuro le cose miglioreranno. 
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sul quale conviene immediatamen- 
te installare l'ottica di precisione e 
un silenziatore, in modo da permet- 
terci di falcidiare i nazi da distanza 
di sicurezza senza problemi. 
In questo modo si finisce per tra- 
scurare i grossi calibri, che sono 
sicuramente spettacolari (il fu- 
cile Tesla è favoloso, il cannone 
particolare anche meglio), ma si 
scaricano nel giro di una manciata 
di secondi e di ricariche se ne tro- 
vano davvero poche in giro. 

A SPASSO PER LA CITTÀ 

Per ovviare alla classica "sindrome 
del corridoio" che notoriamente 
colpisce almeno un FPS su due, 
i Raven si sono inventati que- 
sta sorta di cittadina nella quale 
il giocatore può muoversi con una 
discreta libertà. La mappa ovvia- 



mente non è certo paragonabile a 
un classico free-roaming, ma non 
si può fare a meno di apprezza- 
re lo sforzo per rendere un po' più 
varia l'azione. È possibile sia spo- 
starsi per le vie in superficie, sia 
utilizzare i tetti o le fognature, in 
modo da evitare gli scontri con le 
pattuglie tedesche che presidiano 
le strade principali. Non è comun- 
que tutto oro quel che luccica e 
purtroppo le vie alternative so- 
no poche: in altre parole, questa 
pseudo-libertà è a tutti gli effetti 
più un palliativo che altro. Cer- 
to, meglio di niente, su questo non 
ci piove. 

Il gioco è suddiviso in missioni 
e in pratica queste si sblocca- 
no mano a mano che incontriamo 
e parliamo con alcuni personaggi, 
come i fratelli Kriege, che control- 
lano il mercato nero delle armi, 
oppure Caroline Becker, la donna 
che sta a capo del Circolo Kreisau 
(i ribelli, insomma). Molto impor- 
tanti anche le informazioni che 
apprenderemo dagli appartenen- 
ti all'Alba d'Oro, un gruppo che da 
anni si occupa di controllare tutti i 
movimenti occulti dei nazisti. 
Al giocatore viene data la pos- 
sibilità di gestire gli obiettivi 
nell'ordine che desidera: baste- 
rà aprire il diario, selezionare la 
missione che interessa e quin- 
di seguire le indicazioni della 
bussola. L'ordine di esecuzione co- 
munque non cambia di una virgola 
la storia del gioco, anzi, in alcu- 
ni punti è evidente che gli script 
non siano proprio ben programma- 
ti. Intorno al 50% dell'avventura vi 
scontrerete con il Generale Zetta, 



Sorpresa! Il velo svela 
(ehm...) il vero aspetto di 
uno dei cattivi del gioco. 
Meglio di Scooby-Doo! 
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Questi simboli sui muro 
indicano la presenza di porte 
attraversabili utilizzando il 
piano dimensionale del Velo. 
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È DA LODARE L'INCREDIBILE SFORZO DB 

PROGRAMMATORI NEL RIBALTARE UN ENGINE CHE 

ORMAI SI PORTA SUL GROPPONE CINQUE E PASSA ANNI 



sonaggi continueranno a riferirsi a 
lui come se fosse ancora vivo. So- 
lo dopo qualche ulteriore missione 
sentirete parlare del suo sostitu- 
to, che fra l'altro è il "villain" di 
tutti i Wolfenstein, Wilhelm "Dea- 
thshead" Strauss. 
Per quanto riguarda i nemici, gran 
parte di questi saranno né più 
né meno che truppe naziste, con 
qualche variante paranormale, con 
poteri che vanno dall'invisibili- 
tà (comunque inefficace nel Velo) 
alla super velocità, passando per 
alcuni soldati corazzati armati di 
cannone particel lare. I combatti- 
menti con i boss non sono molti e 
in realtà basta davvero un minimo 
di accortezza per riuscire a venirne 
fuori senza troppi patemi d'ani- 
mo. In ogni caso, molto dipende 
dal livello di difficoltà selezionato: 
non aspettatevi che a quello mas- 



. alle 8/10 • 



Purtroppo il carro armato 
in questione, per quanto 
equipaggiato con un cannone 
devastante, è solo un prototi- 
po e come tale inamovibile. 



ma può anche salire se decidete 
di cercare tutti gli indizi e i to- 
mi nascosti. Tutto sommato non ci 
può proprio lamentare in fatto di 
longevità e per di più non ho mai 
trovato momenti particolarmente 
noiosi o eccessivamente ripetitivi. 
L'IA è senza infamia né lode: i na- 
zi non sono furbissimi, ma non di 
rado vi corrono dietro se tentate di 
fuggire e di certo non rimangono 
ad aspettarvi nella loro area. So- 
no invece fastidiosissime le frasi 
che ripetono ad libitum per tutto 
il gioco: "la spia è qui", "ritirata", 
"hai finito i proiettili?"... insom- 
ma, alla centesima esclamazione 
del genere viene voglia di ammaz- 
zarli per zittirli! 

DOOM 3 VIVE! 

Non sappiamo come mai i Raven 
abbiano preferito l'id Tech 4 al- 
l'Unreal Engine 3 da loro stessi 
utilizzato per Wolverine, forse si 



motore sicuramente meno sp^ 
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che ormai si porta sul 
ne cinque e passa anr 



eternità in questo ' 



effetti di profondi 



Wolfenstein rischiava davvero di di- 
ventare vittima del nome altisonante 
che si porta dietro. Per fortuna i Ra- 
ven hanno infuso un soffio di vita nelle 
vecchie ossa dell'agente Blazkowicz, 
I restituendoci un'esperienza ludica tut- 
I to sommato soddisfacente. Non siamo 
1 di fronte a un capolavoro e dubito for- 
I temente che qualcuno si aspettasse 
I il contrario, ma i fan della serie e in 
generale gli amanti degli FPS "zero-ma- 
teria-grigia" troveranno pane per il loro 
denti. Sconsigliato invece a chi è alla 
ricerca di una qualche novità eclatante 
lo di un titolo in grado di stupire sotto il 
profilo tecnico: in tal caso, meglio rivol- 
| giate la vostra attenzione altrove. 

Pro: 

Si lascia giocare 
Qualche buona idea 

Contro: 

Generalmente un po' vecchio 
Multiplayer mediocre 




I CPU: 3 GHz (Dual Core con; 

1 SCHEDA VIDEO: Ati Rar 1 — v 



SPAZIO SU HD: l 
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sviluppatore: Paradox Interactive ■ publisher: Paradox Interacth 
distributore: Paradox Interactive ■ multiplayer: LAN, Internet 

LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 39.90 




La Seconda Guerra Mondiale come non l'avete mai cambiata prima. 



I uante volte, da bravi appa 
sionati di strategia, avete 



decennio ha fatto fortuna 



Dnati di strategia, avete proprio grazie alla serie HUl e alla 

ignato di trovarvi alle prese sua gemella Europa Universalis, non 

delle tante situazioni che ci si può aspettare niente di diverso 

eriodi della Seconda Guerra se non un'evoluzione di quanto pro- 

e tennero occupate le mi- posto nel recente passato. 



con una delle tante situazioni che 
in vari periodi della Seconda Guerra 
Mondiale tennero occupate le mi- 
gliori menti dell'epoca? Da tempo, 
la serie Hearts of Iron si propone co- 



HEARTS OF IRON III È ONO STRATEGICO IN TEMPO 

REALE CARATTERIZZATO DA ON LIVELLO TATTICO 

ELEVATISSIMO E DA ON MICROMANAGEMENT MOLTO 

ELABORATO 



chi ha sempre sognato di riscrivi 
re la storia dell'umanità. Del res 
quando si parla di un publisher 
come Paradox Interactive, che n 



GUERRA 
TERMONUCLEARE GLOBALE 

HOI3 è uno strategico caratteriz- 
zato da un livello tattico molto 
profondo e da un micromanage- 
ment molto elaborato delle attivil 



economiche e politiche su cui si 
fondano i destini di una nazione 
in guerra. Il giocatore deve gui- 
dare le più importanti potenze 
economiche e militari che par- 
teciparono al secondo conflitto 
mondiale nel decennio che va dal 
1936 al 1947. Ogni titolo della 
serie Hearts of Iron, lo chiariamo 
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ne bellica globale assolutamente 
fuori dalla portata di un qual- 
siasi casual gamer, ma è anche 
capace di far venire terribili emi- 
cranie ai migliore degli strateghi 
navigati. Normalmente, strategie 
così elaborati vengono concepi- 
ti per essere affrontati secondo i 
classico sistema della turnazio- 
; tipico dei wargame da tavolo. 




La schermata di allocazione delle risorse del- 
la produzione bellica. Meglio andare per gradi 
o puntare direttamente alla bomba nucleare? 



Anche la marina gode di un sistema di personaliz- 
zazione degli ordini molto elaborato. Le flotte si 
comandano in modo molto diverso dalla fanteria. 
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ORE 8: LEZIONE DI STORIA 



La composizione dei governi di ogni nazione evidenzia ia 
grande attenzione per la realtà storica da parte di Paradox. 



Hearts of Iron Miei suoi prede- 
cessori si giocano invece in tempo 
reale: lo scorrere del tempo è re- 
golato sul passare delle ore, che 
possono essere accelerate o rallen- 
tate a seconda dello svolgimento 
degli eventi sulla mappa princi- 
' ^ ! ~~ ~ li_ 3 funzionale 



problematiche di pura logistica da 
sempre studiate nelle accademie 
militari di tutto il mondo. Velocità 
di spostamento delle unità, capa- 
cità offensiva e difensiva, tempo 
che intercorre tra l'ordine impar- 
tito e l'effettiva esecuzione dello 
stesso possono essere condizionati 
da numerose altre variabili: terre- 
no, rifornimenti, condizioni meteo, 
morale, livello tecnologico e consi- 
stenza del nemico solo per citarne 
alcune. Vi sentite in grado di af- 
frontare tutto questo? 

AIUTO! 

La risposta che molti daranno sa- 
rà sicuramente negativa, visto che 
la mole di eventi da tenere sotto 
controllo è veramente sconfinata 
e non si limita solo alla gestio- 
ne degli scontri: l'aspetto bellico è 
solo una componente tra le tante 
che separano il giocatore dall'ef- 



dell'amministrazione delle risor- 
se (energia, metalli, greggio) che 
a loro volta possono essere conver- 
tite in rifornimenti e carburante, 
prodotto finale in grado di ga- 
rantire l'efficienza dell'esercito. 
L'avanzo della bilancia commercia- 
le può essere venduto o stoccato 
in attesa delle inevitabili traversie 
che i mercati subiscono in tempo 
di guerra. Non va trascurata anche 
la diplomazia. Tramite un articola- 
to sistema diplomatico è possibile 
manovrare l'allineamento di stati 
grandi e piccoli verso le tre ideolo- 
gie dominanti dell'epoca: Alleati, 
Asse e Comintern con Inghilter- 
ra, Germania e Unione Sovietica 
nelle vesti di capofila dei poli 
d'attrazione intorno ai quali, allo 
scoppio delle ostilità, inizieranno 
ad avvicinarsi nazioni seconda- 
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Oltre all'aspetto gestionale (bellico e non), un altro elemento caratterizza da ter 
serie Hearts of Iron: si tratta del verificarsi di particolari eventi storici che posso 
fluenzare l'evoluzione della partita e che, oltre a vittorie e sconfitte, mutano la st 
a seconda che il giocatore decida di comportarsi seguendo il corso degli eventi 
oppure no. Alleanze, annessioni, sanzioni economiche, leva obbligatoria, mobilil 
ni e altri avvenimenti di politica interna ed estera che nella realtà dei fatti portarono 
un mutamento dei rapporti tra le varie nazioni, sono parte integrante del gioco e arriva 
no a condizionare grandemente una partita a breve e lungo termine. Molto più importatili 
rispetto al passato sono proprio le decisioni di politica interna: la Germania nazista è ov- 
viamente il fulcro degli eventi, in particolare nella fase precedente alle ostilità. Prendere 
decisioni radicalmente diverse da quelle di Hitler (annessione dell'Austria, Occupazio- 
ne della Cecoslovacchia, leggi razziali) è alla base delle ostilità successive. Comportarsi 
diversamente nel triennio precedente al conflitto può portare a evoluzioni sorprenden- 
ti della storia: una Seconda Guerra Mondiale con Germania, Giappone, Svezia, Norvegia 
e Finlandia coalizzati contro Cina e Unione Sovietica è solo un esempio di quello che può 
accadere passando qualche ora a tessere complessi rapporti diplomatici ed economici. 



L'ASPETTO BELLICO È SOLO ONA COMPONENTE 

TRA LE TANTE CHE SEPARANO IL GIOCATORE 

DALL'EFFICIENZA NECESSARIA A PREVALERE SOGLI 

AVVERSARI 




Gli attacchi combinati sono spesso garanzia l> * 
di successo ma attenzione a non esagerare. (u3^ 



ì II fronte italiano nella primavera del '44. Fermare 
■ ' l'avanzata degli alleati sugli Appennini potrebbe 
* essere una variabile risolutiva della guerra? 
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L'Inghilterra, a un certo punto della campagna 
completa, dovrà fare affidamento quasi solo sulla 
marina: pattugliare le coste sarà essenziale. 




rie in cerca di protezione. Per i 
adora avere tutto sotto control- 



ne di montaggio sono subordinate 
alla disponibilità di fabbriche 



adeguatamente rifornite di ma- 
teriali e forza lavoro, condizione 



giiore giovei 
basta? Allor 



al fronte. Non ' 
tto con la sche 
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amministrare i punti disponibi- 
li n^K nriwiiQm^re penalizzare 
,u .,,um,v. yj, sterminate armi o 
strutture a seconda dello svilupp 
tecnologico che si vuole intra- 
prendere. Meno complesse sono 
le problematiche relative alla ge- 
stione della politica interna, dovi 
è possibile apprezzare la com- 
posizione degli esecutivi delle 
nazioni prominenti con un'atten- 
zione al dettaglio maniacale nel 
riprodurre personaggi storici real 
mente esistiti. Consci del fatto 
che l'amministrazione completa 



al giocatore di scegliere se farsi 
carico di tutti gli aspetti appena 
citati o lasciare che la CPU lo as 
sista gestendone alcuni o tutti ir 



CON UN PAIO DI 

CLICK DEL MODSE È 

POSSIBILE IMPARTIRE 

UN ORDINE DI MASSIMA 

A UN DATO QUARTIERI 

GENERALE E L'UFFICIALE 

IN COMANDO PENSERÀ 

IN AUTONOMIA A 

COME RAGGIUNGERE 

L'OBIETTIVO 

sua vece. Nell'ultimo caso, il gio- 
co torna a essere uno strategico 



spalle. Non fatevi ingannare: an- 
che in questo caso, la vittoria 
rischia di rimanere un miraggio. 

CATENA DI COMANDO 



co appena descritta ricalca 
da vicino quello che era il ga- 
meplay di Hearts of Iron 2: le 
inevitabili novità proposte rispet- 
to alla precedente versione ne 
hanno aumentato notevolmente 
la complessità di fondo. In pri- 
ma battuta, salta immediatamente 
all'occhio la conformazione del- 
la mappa che ora vede un numero 
di porzioni di territorio conquista- 
bili letteralmente quadruplicato 
rispetto al secondo capitolo. Con 
il pianeta suddiviso in 10000 
"province" rispetto alle 2400 del 
passato, l'aumentata complessità 
del controllo territoriale permet- 
te una maggiore inventiva nel 
pianificare i movimenti di un in- 
tero esercito per terra e per mare. 
Per adattarsi a questa maggiore 
profondità è cambiato anche il li- 
vello tattico della fanteria; dalle 
divisioni si è passati ai reggimen- 
ti, triplicando, di fatto, il numero 
di unità comandabili a vantag- 
gio (o a discapito, a seconda dei 
punti di vista) di una maggiore 
complessità di teatro. Per ovviare 
a questo problema, Paradox pro- 
pone la sua innovazione migliore 
di questa versione, ovvero la ri- 



In una schermata unica rapporti economici e diploma- 
zia: funzionale ma spesso non molto coerente la prima \ 
e non sempre flessibile come si vorrebbe la seconda. 



UNTO DI PARTENZA 

La complessità di Hearts of Iron 3 si riflette anche nell'ottima longevità di un prod' 
to che permette di rigiocare la storia non solo utilizzando le nazioni più importanti 
presero parte al conflitto ma anche di partire da precisi momenti storici. La campa 
completa prevede l'inizio delle ostilità a partire dal 1936 e mette tutte le fazioni il 
pò in condizione di prepararsi militarmente ed economicamente agli eventi succe; 
Per chi vuole menare le mani da subito è possibile passare direttamente al settem 
1939 con l'invasione della Polonia da parte della Germania nazista e immediata e 
lation del conflitto. Gli altri due punti cruciali della guerra sono l'operazione Barba 
nell'estate del '41 e l'attacco di Pearl Harbour nel Dicembre dello stesso anno. Lo 
nario più intrigante è probabilmente quello ambientato nel 1943: Asse e Alleati so 
arrivati al punto di equilibrio più alto del conflitto e una serie di vittorie da una pai 
dall'altra su uno qualsiasi dei fronti aperti (Africa, Russia, Pacifico) può far pendere le 
sorti della guerra da una parte o dall'altra. Buon ultimo abbiamo lo scenario del 1944 
(Gòtterdàmmerung) in concomitanza con lo sbarco in Normandia, la ritirata generale sul 
fronte sovietico e l'avanzamento degli USA nel Pacifico. Riuscirete a fermarli? 



- 




Le possibili 
visualizzazioni 
della mappa 
tattica sono 
numerose. 
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Gli sprite tridimensionali sono carini ma 
nulla di più: la scelta di renderli a paga 
mento non ci è sembrata molto azzecca 
ta, soprattutto nei confronti dei novizi. 



SPESSO LIA EFFETTUA SCELTE NON DEL TUTTO 

COMPRENSIBILI CHE NON SEMBRANO PORTARE AL 

MIGLIOR GOADAGNO ACCOMULO DI RISORSE 



/ percorsi di movimento delle unità seguono 
i confini delle varie province: il loro numero è 
stato pensato per riprodurre le classiche map 
pe esagonali tipiche dei wargame d'annata. 
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quartier generali. Normalmente 



escono spesso a ges 



non potremmo 
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L'intelligenza artifici, 



l'assenza di un tutorial adeguato 
che metta chiunque in condizione 
di padroneggiare nel giro di qual- 
che ora un prodotto così articolato: 
la documentazione non manca, tra 
manuale e guida strategica in for- 
mato PDF, ma non è in grado di 



prendere per mano il giocatore e 
guidarlo nella prime, cruciali, ore 
di gioco, anche automatizzando al 



Paradox uno dei punti di forza 
della serie? A nostro modo di ve- 
dere no, anche se alcune scelte 
di game design sono sicuramen- 
te criticabili e necessiteranno di 
una revisione attenta da parte di 
uno sviluppatore che tradizional- 
mente non ha mai mancato di 
mettersi in gioco per corregge- 
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Hearts of Iron 3 vi farà scoprire se 
avete le capacità per gestire uno dei 
wargame virtuali più complessi di sem- 
pre. Profondo oltre ogni dire, longevo 
fino al parossismo, riesce a spaziare tra | 
più livelli di gestione bellica, economi- 
ca e politica e farà impazzire i fan dei 
wargame a carattere storico, tagliando 
fuori il resto dell'umanità intera, ap- 
passionati di RTS usa e getta compresi. 
Peccato per i difetti citati nella parte fi- 
nale dell'articolo, che causeranno più 
di un malumore tra gli estimatori dei 
primi due titoli: la cura con cui Paradox | 
Interactive si è sempre dedicata al sup- 
porto dei suoi prodotti fa tuttavia ben 
sperare per un miglioramento della si- 
| tuazione a breve e lungo termine. 

Pro: 

Longevo all'inverosimile 
Catena di comando ottimamente 
realizzata 

Contro: 

Tremendamente indigesto 
LIA assistita va riveduta in alcuni 
settori 



Molte battaglie famose vengono i 
prodotte negli scenari predefiniti. Ecco ì 
guella del Passo Kasserine, in Tunisia. 




sviluppatore: Tentale Games ■ publisher: Tentale Games 
distributore: Telltale Games/Steam ■ multiplayer: assente 
localizzazione: assente (perora) ■ prezzo indicativo: $ 34,95 (stagione comi 




Non era una scimmia tricefala, ma un'action figure di Dark Ninja Dave. Va bene uguale? 



Allora, com'è andata? Siete 
riusciti a scendere a patti con 
il disappunto per tutti quei 
poligoni e - paradossalmente - tut- 
to quel latitare di poligoni? Avete 
digerito lo stile coloratoso e ave- 
te infine apprezzato l'opera nel suo 
complesso oppure avete maledetto 
Guycoso, LeChuck, Elaine, lo Xam 
e tutta la ciurmaglia Telltale? 
A giudicare dalle statistiche pa- 
re abbiate scelto se non la via 
dell'affetto, almeno quella del- 
l'indulgenza, spinti magari da 
curiosità, oppure trascinati da 
movimenti sismici incontrollabi- 
li all'interno del vostro sistema 
cardiovascolare. Già, a giudicare 
dalle statistiche. Stando alle pa- 
role di Dan Connors, capoccia di 
Telltale, Launch of the Screaming 
Narwhal avrebbe sbancato o, quan- 
to meno, avrebbe venduto quel che 
nessun Wallace & Gromit o Sam & 
Max aveva venduto a parità di tem- 



po. Questo dato ha due possibili 
conseguenze: anzitutto una confer- 
ma gioiosa per il lavoro di Telltale 
e per la sua linea di condotta fon- 
data sulle produzioni episodiche. 
Seconda e più importante conside- 
razione: le altre storiche avventure 
Lucas potrebbero tornare in campo. 
Parliamo del giorno del tentacolo e 
di Indiana Jones, in particolare. 
E chissà che Lucas stessa non pen- 
si a qualcosa di personale. 
Ciò detto, vediamo un po' che so- 
no andati a combinare i nostri eroi 



EPISODIO DUE 

LA MINACCIA DEI SIRENETTI 

Più che mai, più di quanto accadu- 
to sinora con le altre pubblicazioni 
episodiche, la storia continua. Non 
solo The Siege of Spinner Cay si ag- 
gancia al finale del primo episodio, 
prendendo spunto dalle peripezie 
della Screaming Narwhal e sor- 



SIAMO CHIAMATI A DIVERSI VIAGGI PER MARE, 

PURE SE SPESSO LIMITATI AGLI ISOLOTTI LIMITROFI, 

MENTRE IL PERSONAGGIO DI GUYRRUSH CRESCE A 

VISTA D'OCCHIO IN CARISMA E STILE 



personaggio; riprende del tutto le 
tematiche principali: che è succes- 
so a Elaine e LeChuck? Cosa accad 
al territorio dei Caraibi, vittima del 
"contagio"? 

Si naviga a vista, lontano da Flot- 
sam Island, tra isolette per lo più 



mutili e piene di 



ra e un arcipe- 



neno curioso; centro 
l'atollo di Spinner 



Cay, area di terre emerse abitata da 
creature marine, evoluzione diret- 
ta degli antichi abitanti di Flotsam. 
Un Guybrush sempre più afflitto da 
tormentone della maledizione del- 
la propria mano (qualche peripezia 
lo porterà a "indossare" un uncino) 
si aspetta di trovare delle sirene ma 
in realtà scopre una serie di sirenet 



ti o comunque creature equivoche 
e anche piuttosto propense al flirt. 
Fortuna che ad attenderlo ci sono 
ben più dolci sorprese, alcune dell" 
quali forse un po' troppo dolci e ur 
po' troppo inattese. 
La ricerca del segreto di Esponja 
Grande è destinata, però, a trova- 
re qualche corposo ostacolo nel 
capitano McGillicutty e nel suo 
equipaggio, un manipolo di pirati 



; abitata da afflitti dal 



naggi e situazioni 



a dispetto del demenziale e della 
battuta facile e magari fuori conte- 
sto. Il design è nelle mani di Mark 
Dain, uomo dietro all'impostazione 
di Strong bad: tra scelta dei colori 
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lo era troppo impegnativo, fatto sta 
che se si sceglie di far uscire un 
=gfoeo = del genere nella sua edizione 
originale (PC) occorrerebbe curarla 
un filo di più; specialmente se per 



a oltranza la sua frase d'esordio 



a giocare sulla sua fama. za, rimane un altro episodio molto 

giocabile, con una storia che con- 

NUMERO TOTALE tinua e qualche enigma curioso 

POLIGONI: DUE (ho preferito quelli del primo, pe- 

Sul piano dell'interfaccia nulla di rò). Sotto il profilo grafico, questo 

sostanziale è cambiato; come la episodio mi ha convinto di meno; 

volta scorsa, potrete spostarvi con forse il basso numero di poligoni 

i tasti WASD o le frecce e muo- inizia a disturbare anche me, che 

vere il puntatore con il mouse. notoriamente non mi pongo enormi 

Inspiegabilmente il pad continua problemi di questo genere, 

a funzionare a metà e l'alternativa Sono del resto convinto che poco si 

only mouse (pulsante sinistro pre- farà in questo ambito all'interno di 

SI NAVIGA A VISTA, LONTANO DA FLOTSAM ISLAND, 

TRA ISOLETTE PER LO PIÙ INUTILI E PIENE DI FUFFA E 

UN ARCIPELAGO QUANTO MENO CURIOSO 




questa stessa serie e che, semmai, 
vedremo qualche miglioramento di 
natura tecnica per quanto riguarda 
le produzioni future. Sperando che 
WiiHD si sbrighi ad arrivare (sogna. 
NdTMB) e innalzi un pelo la qua- 
lità che noi poveri appassionati di 
avventure multipiattaforma siamo 
costretti a sopportare. 
Massimo "XAM" Svanoni 
xam@sprea.it 
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I La formula Tales of Monkey Island con- 
tinua a convincere, pur mantenendo i 

1 limiti del primo episodio: stile grafi- 
co non eccezionale, limitato numero 
di poligoni dovuto al multipiattaforma, 
interfaccia non ottimizzata per la ver- 
sione PC. Non dico due, ma almeno uno | 
di questi problemi spero venga risolto 
con il prossimo capitolo della saga. 
Per ora ci accontentiamo di gironzola- 
re per le isole limitrofe a Spinner Cay 
assaporando il vecchio gusto di Carai- 
bi, tenendo a bada gli assalti amorosi 
dei suoi abitanti e cercando di venire a 
capo di questa maledizione in qualche 
maniera. Anche perché vedere LeChuck | 
conciato in quella maniera, ossia più 
lobotomizzato che umano, fa rimpiange- 
re quanto meno la barba infiammata e 
lo sguardo demoniaco che tanto aveva- 

| mo imparato a odiare. 

Pro: 

possiede tutto lo spirito di Monkey 

Contro: 

stile grafico e interfaccia un po' troppo 
figli del multipiattaforma 




I CPU: Single Core 1,7 GHz (Single Core 2,4GHz) ■ RAM 
I scheda video: Una qualsiasi conl28 MB (256 MB) 

I SPAZIO SU HD: 6 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 



sviluppatore: I/O Interactive ■ publisher: Eidos 
distributore: Namco Bandai Partners ■ multiplayer: Ass 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 34,90 
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Un gioco che sembra per bambini... poi lo guardi bene e scopri che lo è, 
ma capisci anche che va bene per i grandi. 



i ho mai raccontato di quella 
volta in cui io e tre amici sban- 
dati abbiamo passato IO giorni 
a Lignano Sabbiadoro usando co- 
me camera d'albergo una panchina 
del lungomare? Beh, sarà per un'altra 
volta, le sole due pagine a disposi- 
zione non mi permettono divagazioni 



contare fino a 18 coi rutti. 



ta perché il gioco merita e sarebbe u 
peccato non parlarvene. 
Siamo dunque qui riuniti per parlare 
di Mini Ninjas, un gioco d'azione che 
narra le gesta di un piccolo ninja e d 
alcuni suoi amichetti, nani pure loro. 
Il mondo di Hiro (questo il nome del 
piccolo essere) è minacciato dal Si- 
gnore della Guerra, un tizio dotato di 
forti poteri in grado di tramutare i pa 



laggio dei ninja hanno fati 



cide di mandare quello che gli era 
rimasto, cioè Hiro e il suo amico- 
ne Futo. Futo di corporatura è come 
il ToSo (ehi, ma lui non è alto, bello 
e atletico! ndToSo): a una prima oc- 



sarebbe un chiata li si 



poi si guarda meglio 
che Futo ha ancora i 



comincia l'avventura. 



jre confonde 



i Guerra e qu 



che dicono le parolacce e riescono a 



Mini Ninjas è lo stile grafico: non si 
può dire che sia elaborato (dopotutto 
è una conversione da Wii) ma grazie 
a un sapiente uso di colori e ombre, a 
disegni un po' superdeformed, un po' 



HIRO E DAVVERO TROPPO PIO FORTE RISPETTO 
Al SOOI COMPAGNI 



stile cartoon, riesce nell'intento di es- 
sere nel complesso molto godibile. 
I livelli sono esplorabili in manie- 
ra piuttosto libera: esistono alcuni 
punti che bisogna percorrere obbliga- 
toriamente, ma nel complesso potrete 
scorrazzare allegramente per scovare 
oggetti o per aggirare i nemici. A pro- 
posito di nemici, uno degli elementi 



;he maggiormenti 



davvero quattro tipologie in croce... 
magari cambiano di colore ma al- 
la fine la minestra è sempre quella. 
Peccato. 
La seconda cosa che salta all'occhio 



è che quando si fa fuori un samurai, 
questo ritorna alla sua forma origina- 
le, cioè un animaletto... un po' come 
accadeva in Sonic The Hedgehog. 

SON ALTI SUPPERGIÙ... 
DUE MELE POCO PIÙ 

Chiudiamo con le cose che saltano 
all'occhio e vediamo di dare un po' 



ha lasciato per- di ordine a questo pezzo. 



a differenza dei suoi compagni di 
viaggio, è in grado di padroneggia- 
re la potente magia Kuji; tale forza 
gli permette di fare un sacco di dan- 
ni e gli verrà trasmessa poco 



' vostro simpatico cappello tui 
Sventa, alla bisogna, una prati 
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I LIVELLI SONO 

ESPLORABILI IN 

MANIERA PIUTTOSTO 
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Che dire di Mini Ninjas? Le idee buo- 
ne ci sono, la realizzazione tecnica 
nel complesso anche. Ciò che non 
gli permettere di raggiungere un vo- 
to di eccellenza è la non straordinaria 
varietà di situazioni e dei nemici, e 
l'eccessiva facilità utilizzando il per- 
sonaggio principale. Nel complesso 
comunque è un titolo godibile per 
chiunque, in particolar modo per gli 
amanti del genere platform/action e per 
coloro che apprezzano i film d'anima- 
zione targati Disney e Pixar, ai quali in 
| un certo senso Mini Ninjas si ispira. 

Pro: 

Scenari di grande impatto visivo 
Moltissima carne al fuoco 

Contro: 

Nel complesso troppo semplice 
Scarsissima varietà di nemici 




I 



I CPU: Intel 1,7 GHzo AMD equivalente _ 
I scheda video: ATI Serie 9600/ Nvidia Serie 6 

I SPAZIO SU HD: 3 GB ■ CONNESSIONE: ADSL, 56k 



! sviluppatore: Wh ite Birds Production ■ publisher: Meridian4 

I distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 18,99 




Basta alzare lo sguardo: la piramide è sopra di noi. Dopo aver attraversato fumetto 
d'autore e cinema, le divinità aliene di Bilal sono tornate.... 



Immagino che per il fumettista 
Enki Bilal, sperimentatore at- 
tento e metodico, la scelta di 
mettersi nelle mani della White 
Birds Production sia stata addirit- 
tura "consequenziale". Per il film 
"Immortai ad Vitam", liberamente 
ispirato alla sua "Trilogia Nikopol" 
il poliedrico artista si era avven- 
turato nella regia di una pellicola 
difficile, un'opera prima colma di 
effetti digitali e pathos, ma per 



spingersi nelle possibilità espressi- 
ve dei videogiochi serviva una guid 
sicura, pur se rispettosa dei cano- 
ni estetico-concettuali dei comic 
d'autore europei. Per fortuna, que- 



"anfitrione" era davvero vicino, 6 
ibrava non aspettasse altro: Be- 
: Sokal negli anni '90 ha creato 
e a fumetti dagli elevati conte- 



dare una svolta alla sua carriera, av- 
vicinandosi al mondo dei videogame 
fino a fondare la propria software 
house, appunto la WBP. Ecco quindi 
che, dopo gli apprezzamenti ricevu- 
ti per la serie Syberia e per Sinking 



isiand, n linguaggio scelto per tra- 
sporre l'opera di Bilal non poteva 
essere che quello delle moderne a 
venture grafiche, meno statiche 




PER IL GIOCO SI E PENSATO DI INTRODURRE IL 

PUNTO DI VISTA DEL FIGLIO DI NIKOPOL, APPARSO 

NE "LA FIERA DEGLI IMMORTALI" SOLO NELLE OLTIME 

PAGINE. 



;he in passato, ma pur sempre ba 
>ate sul ragionamento prima che < 



LA FUGA DELL'ARTISTA. 

La trama del gioco è ispirata al pri- 
-mo-capitolo della citata trilogia, "La 
Fiera degli Immortali", affiancando 
la narrazione originale con un di- 
screto grado di fedeltà, al di là delle 
necessarie semplificazioni: lo sce- 
nario di partenza vede una colossale 
astronave aliena, a forma di Pirami- 
de, solcare i cieli di una grottesca 
Parigi del 2023, dove la dittatura 
del fascistoide Choublanc (letteral- 
mente "Cavolobianco") ha da tempo 
soppiantato i governi democrati- 



spazio, guerra mei 



soppressione de 



opposizioni, ed 



ìsto contesto che i 



ne presentato il protagonista Alcide 
Nikopol, giovane pittore di poca fa- 
ma e buone speranze. Se gli amanti 
dell'opera di Bilal hanno già alza- 
to il sopracciglio, possiamo subito 
rassicurarli: nelle tavole a fumetti il 
personaggio principale è il padre di 
Nikopol (che comunque ha lo stesso 
nome), disertore esiliato in criostasi 
nello spazio, mentre per il gioco si è 
pensato - intelligentemente, a mio 



parere - di introdurre il punto di vi- 
sta del figlio, che ne "La Fiera degli 
Immortali" appariva solo nelle ul- 
time pagine. Nel visionario plot di 
Bilal, gli alieni della piramide sono 
"coerentemente" simili alle divinità 
dell'antico Egitto, capricciosi ibri- 
di con il corpo di uomo e la testa di 
animale: la loro astronave si trova 
sul posto per un banale esaurimento 
di carburante, e per questo assillano 
il governo francese con "impossi- 
bili" richieste di combustibile, pur 
senza servirsi dei loro enormi poteri 
per ottenere tutto e subito. Duran- 
te la sosta forzata, però, l'ambizioso 
e insoddisfatto Horus fugge sul- 
la superficie prendendo il controllo 
mentale e fisico di Nikopol padre, 
che nel frattempo è tornato sul- 
la terra, dopo essersi schiantato per 
un'avaria della sua prigione satelli- 
tare. A questo punto inizia la vostra 
avventura, nel tentativo di ritrova- 
re il genitore e capire perché anche 
voi, all'improvviso, vi ritrovate al- 
le calcagna gendarmi (umani e non) 
e altri pazzi interstellari dall'aspetto 
semi-divino. Opportunamente, non 



si dipana lungo 5 capitoli con vari 
colpi di scena, salvo far sapere a chi 
conosce la graphic novel che il fina- 
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INFEDELTÀ 
TEMPORANEA 

In effetti, visto che stiamo parlando di 
opere realizzate (o largamente supervi- 
sionate, come nel caso del videogioco) 
dallo stesso artista, i problemi di ade- 
renza al fumetto originale praticamente 
non si pongono. La trama di N:Sotl è 
piuttosto fedele alla prima rappresenta- 
zione, soprattutto se la si confronta alla 
libera reinterpretazione fornita dal film 
"Immortai ad Vitam". In particolare, nel- 
la pellicola diretta dallo stesso Bilal, 
il regime fascista è stato sostituito dal 
dominio di una megacorporazione, in 
perfetto stile cyberpunk, mentre parec- 
chi elementi sono ripresi dal secondo 
libro della trilogia, "La donna trappola", 
con significative variazioni sul perso- 
naggio di Jill, la donna dai capelli blu, 
e sulle motivazioni della fuga di Horus 
nella metropoli (che non è più Parigi, 
ma New York). A suo modo, però, an- 
che il film resta un piccolo cult movie, 
potentemente visionario e quasi "naif" 
nell'accostare immagini dal vivo e rudi- 
mentali effetti in CG. 




le coincide quasi perfettamente con 
quanto visto nelle tavole originali, 
anche se la connotazione visiva dei 
personaggi appare abbastanza "ri- 
maneggiata". Tutti gli altri, invece, 
potrebbero trovare nel videogioco 

l'nnorq dì Bilal, 

visto che la concomitanza fra le pas- 
sioni per le avventure grafiche e i 
fumetti non è cosa rara, come dimo- 
stra la matrice produttiva di Secret 
of the Immortals. 

E GUARDO IL MONDO 
DA UN OBLÒ... 

Come nella migliore tradizione del 
genere, la struttura del gameplay 
affida le sue parti migliori all'inven- 
tiva degli sviluppatori nel concepire 
enigmi con diversi gradi di difficol- 
tà: quelli "ambientali", nei quali 
dovete modificare lo scenario e con- 
catenare vari oggetti, non sono mai 
troppo ostici da affrontare, anche 



Tanore Tempo aa Tener presente, co- 



stituito da minacce 
vario genere; in alt 



combenti di 



stica. Come intermezzo a queste 
incombenze ce ne sono altre di me 
dia difficoltà, concepite per non 
rendere troppo facile lo sposta- 
mento fra una locazione e l'altra, e 
in generale si può affermare che i 
White Bird sono riusciti a costrui- 
re una buona armonia fra elementi 
"riflessivi" e d'azione, anche se a 
quest'ultima parola va assegnato 
un valore coerente al tipo di game- 
play e alle costrizioni dell'impianto 



STREET VIEW RELOADED 

Il survival horror Penumbra ha di- 
mostrato, qualche anno fa, che è 
possibile concepire un'avventura in 
prima persona con esplorazione in 
tempo reale, sfruttando engine nem- 
meno all'ultimo grido. In effetti, in 
NikopohSotl si sente un po' la man- 
canza di questo "slancio" verso una 
vera implementazione della sogget- 
' ~.n parte del Ir 
ambientazioni è stata realizzata in 
3D: il protagonista, invece, si muo- 
ve attraverso "nodi" di navigazione, 
con ogni scenario renderizzato a 



simile a quanto potete fare nel no- 
to sistema di Google Maps. A ben 
guardare però, certe sgranature tra- 
discono la natura bidimensionale di 



alcuni scenari (in particolare quel- 
li privi di cambiamenti di luce ed 
effetti di shading) e la quantità di 
frame nelle animazioni fa intendere 
una realizzazione quasi "artigia- 
nale" di questo comparto. A mio 



i sarebbe nemm 



no corretto dare 



perche alcune decifrazioni e ri- 
scritture di codici richiedono un po' 
di pazienza per essere prima inter- 
pretate e poi risolte, a meno che 
non siate dei draghi dell'enigmi- 



360 gradi intorno ; 



ni, perché la realizzazione di questo 
videogioco ha certamente il sapore 
di un buon piatto cucinato in casa, 
grazie alla complicità di due ottimi 
artisti. Infine, anche l'onesto prezzo 
del gioco su Steam, per una ver- 



nostra lingua, potreDDe spingere 
qualche avventuriero a provare que- 
sta breve ma intensa esperienza. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 



(SMMMMfàs) 



Un'avventura grafica meno dinamica di 
quanto potrebbe sembrare, retta però da 
un impianto narrativo dalle grandi cre- 
denziali: il nodo chiave è il mondo dei 
comic, che lega Benoìt Sokal, fondatore 

I della software house White Bird Produc- 
tion, al suo geniale collega fumettista 
Enki Bilal, autore dell'originale trilo- 
gia Nikopol e del film ad essa ispirato. 
Il risultato di questo incontro è un'espe- 
rienza piuttosto classica, pur se immersa | 
in una parziale soggettiva, che sposa 
con buon gusto coerenza narrativa e una | 

| efficace calibratura degli enigmi. 

Pro: 

Chi ama i fumetti d'autore e le AG 
deve averlo. 
Enigmi ben bilanciati. 

Contro: 

Tecnicamente "appropriato", ma nulla più. 
Piuttosto breve. 



IL PROTAGONISTA SI MUOVE ATTRAVERSO "NODI" DI 

NAVIGAZIONE, CON OGNI SCENARIO RENDERIZZATO A 

360 GRADI INTORNO A LUI. 
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I CPU: Dual Core 2.0 GHz (Dual Core 2,4 GHz) ■ RAM: i uti [Z Ubj 
I SCHEDA VIDEO: ATI X800/Nvidia 6800 (ATI HD 3870/Nvidia 8800 GT 

I SPAZIO SU HD: 5.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



www.death2spies.com 



! sviluppatore: Haggard Games ■ publisher: Aspyr Media 
I distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

1 LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 20,99 
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Clie lo conosciate o meno, l'agente Semion Strogov è tornato in azione, 
con il suo stile rigorosamente stealth e il vizio per il travestimento... 



Non, 
sati 
con 



i giochi ba- 



I v corso degli anni, abbiano subi- 
to una netta limitazione in termini di 
pura sfida, lasciando spazio a elemen- 
ti action che, se da un lato consentono 
maggiore accessibilità ai giocatori me- 
no pazienti, dall'altro risultano meno 
apprezzati dai veri appassionati del ge- 
nere. In questo contesto, pur senza 
particolari clamori, nel 2007 la sof- 
tware house russa Haggard Games 
è riuscita a dire la sua con Death to 
Spies, un titolo impegnativo al punto 
giusto proprio per chi non ne pote- 
va più di far suonare allarmi senza 
venir adeguatamente punito. Per for- 



stati mantenuti nel successore, Mo- 
ment of Truth, compresa l'attitudine 



ali accuratezza nel 



)struzione sto- 



rica: tornano dunque le azioni della 
SMERSH (contrazione di due paro- 
le russe, traducibile con "morte alle 
spie"), l'agenzia di spionaggio nata in 
seno all'esercito sovietico nel 1943, 
con missioni di infiltrazione ai danni 
non solo delle forze armate tedesche, 
ma anche degli Alleati della Seconda 



dimazione dei nuovi equilibri mondiali. 

ANCORA E SEMPRE SECONDA 
GUERRA MONDIALE 

In termini di trama, da DtS: Moment 
of Truth mi sarei aspettato un prò- 



NEL 200? HAGGARD GAMES E RIUSCITA A DIRE 

LA SUA CON UN TITOLO DEDICATO A CHI NON NE 

POTEVA PIÙ DI FAR SUONARE ALLARMI SENZA VENIR 

ADEGUATAMENTE PUNITO 



gressivo avvicinamento alle tematiche 
della Guerra Fredda, visto che in pro- 
posito ci sarebbero molti spunti di 
approfondimento: nonostante l'anno 
di dismissione ufficiale della SMERSH 
sia il 1946, infatti, gli studiosi le attri- 
buiscono azioni di vario genere anche 
dopo questa data, in qualità di divisio- 
ne segreta del KGB, tra sparizioni di 
spie nemiche e misteriosi omicidi, tan- 
to che anche lan Fleming si è ispirato 
a questa agenzia per alcuni arcinemi- 



ci di 007, accanto ai più noti cattivoni 
della SPECTRE. Haggard Games, inve- 
ce, ha deciso di collocare nuovamente 
le vicende negli ultimi anni del secon- 
do conflitto mondiale, tra il '43 e il 
'45: ancora una volta, le sette missio- 
ni della campagna si ispirano in gran 
parte a luoghi e fatti (ad esempio, il 
castello Jagiellons a Varsavia e l'acqui- 
sizione di una macchina crittografica 
"Enigma") che trovano riscontro nella 
storia, creando succosi background per 
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LE LOGICHE DI MOMENT OF TRUTH RICORDANO L' 

INTRECCIO DI "MASCHERATE" TIPICO DELLA SERIE 

HITMAN, MA LA DIFFERENZA È CHE QDI NESSONO VI 

FA LO SCONTO SDLLA DIFFICOLTÀ. 



azioni di sabotaggio, furti di documen- 
ti segreti, liberazioni di prigionieri evia 
di questo passo, senza dimenticare gli 
assassini i silenziosi di civili o ufficiali 
di rilievo. Come detto, lo spettro d'in- 
tervento del capitano Semion Strogov, 
protagonista delle vicende, comprende 
la Germania e i territori occupati in Eu- 
ropa, con sortite nei dintorni di Praga 
e Parigi, ma tocca anche l'Inghilter- 
ra e l'Ucraina, attraverso missioni che 
preannunciano le tensioni tra superpo- 
tenze degli anni successivi. 



MASQUERADE BUSINESS 

Nella serie di Haggard Games viene 
posta molta enfasi sull'uso dei tra- 
vestimenti, che affianca i consueti 
parametri di rilevazione sonora e visi- 
va da parte del nemico. Le logiche di 
DtS:MoT ricordano il fitto intreccio di 
"mascherate" e appostamenti tipico 
della serie Hitman, ma la differenza 
sostanziale è che qui nessuno vi fa lo 
sconto sulla difficoltà: gli sviluppatori 
hanno costruito routine di intelligenze 
artificiali piuttosto complesse, quasi 
al pari di un "simulatore di nascon- 
dino", pur non riuscendo a eliminare 
del tutto le forzature tipiche del ge- 
nere (che ne dite di un cuoco che fa 
jogging intorno a strutture militari se- 
grete?). Il risultato, però, è più che 
buono, e sono state pure limate alcu- 



ne imperfezioni del "genitore", com< 
l'attitudine dei nemici a percepire in 
contemporanea gli allarmi più gravi. 



lo di servirvi al momento opportuno di 
un particolare travestimento, facen- 
do attenzione al tipo di ruolo ricoperto 
dal malcapitato a cui avete rubato gli 
abiti: per il buon risultato di un'ope- 
razione possono tornare più utili gli 
stracci di un contadino che non la ca- 
rismatica divisa di un ufficiale, così 
come non è detto che per svolgere un 
compito si debba seguire sempre la 
stessa strada. Questo è un altro pun- 
to forte del gioco, dal momento che 
le grandi mappe (con mezzi a dispo- 
sizione per gli spostamenti) offrono 
opportunità da utilizzare con un otti- 
mo grado di libertà, tra l'altro senza 
nessuno caricamento fra le location al 
chiuso e all'aperto. Di contro, qualcu- 
no potrebbe essere spaventato dalla 
ripida curva di difficoltà del titolo 
(che pure si dimostra poco esplicati- 
vo a livello di tutorial), un vero incubo 
per chi non ama alla follia gli steal- 
th. Per questo, gli sviluppatori hanno 
inserito diversi gradi di sfida, che 
possono avere ripercussioni anche se- 
rie sul gameplay: a livello medio, ad 
esempio, potete servirvi di tutti i tra- 
vestimenti che vi siete procurati, 
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Aggirarsi inosservati in ambientazioni affollate è una 




re abiti con fo- 
. Adire il vero, 



che elimina del tutto la possibilità d 
utilizzare i vestiti altrui, ma in simi- 
li condizioni l'esperienza raggiunge 
punte di frustrazione davvero infoile 



una delle sue caratteristiche vincenti. 

PROGRESSI RELATIVI 

Sul fronte della resa visiva, va ri- 
levata la notevole somiglianza con 
l'impianto grafico visto in movimen- 
to un paio d'anni or sono (anche tre, 
visto che DtS da noi è uscito in ri- 
tardo rispetto al mercato russo), 
soprattutto in termini di modella- 
zione di personaggi e ambienti: le 
texture e gli effetti erano già di- 
screti nel gioco del 2007, e ancora 
una volta questo è il comparto dove 
sembra essersi concentrato il lavo- 
ro del team di sviluppo, lasciando 
invece invariata una quantità di po- 
ligoni poco consona a un videogame 
moderno. Tuttavia, le atmosfere da 
film di spionaggio anni '50 traspaio- 
no con maggiore potenza rispetto 
a DtS, grazie a un uso più intensi- 
vo dell'HDR e all'incredibile perizia 
nella ricostruzione di divise, armi 
e mezzi militari. Alla luce di questi 
pregi, e anche per la già illustra- 
ta solidità del gameplay, ero quasi 
deciso a premiare il lavoro degli 
Haggard con un voto "di sostanza", 
superiore a quello che vedete in fon- 
do a questa pagina. Alla fine, però, 
dopo sette missioni svolte piacevol- 



non mi fosse rimasto moltissimo, se 
non un ottimo esercizio per il mio 
cervello e la mia pazienza. Forse, 
parte di questa insoddisfazione de- 
riva dall'esiguità della trama vera e 
propria, inutilmente criptica e poco 
legata alle missioni di gioco. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 
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Trascurare lo stealth in terza perso- 
na di Haggard Games potrebbe essere 
un errore, in virtù della sua capacità di 
appassionare i veri amanti del genere pò- 1 
nendo un accento marcato sulla difficoltà | 
della sfida. Va anche detto che il livel- 
lo grafico di DtS:MoT è vicino a quello 
del gioco datato 2007, nonostante l'otti- 
mo sistema di generazione delle ombre 
e le migliorie sull'illuminazione... se pe- 
rò il vostro principale interesse riguarda 
un gameplay rigoroso e senza sconti, con | 
una ricostruzione storica sopra alla me- 
dia, l'acquisto dello steath di Haggard va 
| però seriamente preso in considerazione. 

Pro: 

Impegnativo e ragionato come il 

predecessore. 

Prezzo invitante. 

Contro: 

Poche novità. 

Impianto visivo gradevole ma datato. 



mente e senza 



)ppi (nemmeno 
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I CPU: Single Core 800 MHz (Single Core 1 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) 
I scheda video: 16 MB Compatibile con DirectX 

I SPAZIO SU HD: 500 MB ■ CONNESSIONE: Nessuna 



I sviluppatore: Paradox Interactive ■ publisher: Paradox 

I DISTRIBUTORE: BLE ■ MULTIPLAYER: LAN 

I localizzazione: Competo ■ PREZZO INDICATIVO: € 19,9 
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Supreme Ruler 2020 

Quando I manageriali cercano di essere i più completi e complessi di sempre, il risultato 
spesso porta più mal di testa che serate divertenti... 



i lo dico subito, 



Supreme Ruler 2020 < 



esperto appassiona- 



a colazione partite ultra comples- 
se a Civilization e invece di uscire 
a comprare il pane organizzate un 
macro gestionale per decidere se 
sono sufficienti fondi a disposizio 



management a livelli mai così assur- 
damente elevati. Ora, se nonostante 
queste premesse siete rimasti, i casi 



sono solo due: 



sentite così abili 



UN FUTURO POVERO, SOTTO 
TUTTI I PUNTI DI VISTA 

SR2020 è ambientato in futuro non 
troppo lontano. In questo univer- 
so parallelo le nazioni tradizionali 



virgola di quanto detto finora. Ovvia- cizie e patti di non belligeranza, 
mente il resto dell'articolo è dedicato ridisegnando un panorama che il 



sconfortare anche il più grande fan 
di questo genere, colpevole soprat- 
tutto di portare il concetto di micro 



a i più pretenziosi tra di voi, perché 
una pagina non basterà mai a spie- 
gare tutti i meccanismi socio-politici 
di economia globale e di diplomazia 
universale necessari per compren- 
dere un gioco come Supreme Ruler 




confronto la Guerra Fredda era più 
o meno la pace olimpica degli anti- 
chi: tutti pronti con missili a lunga 
distanza, veicoli corazzati, fanterie 
e ogni arma bellica possibile e im- 
maginabile. Lo scopo del giocatore, 
che si sia intrapresa una campagna 
o uno scenario cambia ben poco, 
è quello di portare il suo paese ai- 



suddivisa in centinaia di stati (vi- 
sto che confederazioni americane 
e russe non esistono più), ognuno 



il lato peggiore di SR2020. Il ve- 
ro pandemonio è la presenza di 
sezioni gestionali più o meno tradi- 
zionali, come l'organizzazione delle 
costruzioni nei centri abitati, l'al- 



zia, ognuna gestita senza la benché 
min ma logica di semplificare il la- 
voro dell'utente. Il risultato è un 
conluso insieme di menu poco 
esplicativi, ricchi di migliaia di op- 
zioni spesso non documentate dallo 



stringato manuale. Insomi 
prosegue a tentativi e que 
gioco che comunque appi 
pò reale come modello, ne 



sono andare fieri. 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



ML-ommemoi 

Supreme Ruler 2020 è il modello per- 
fetto di quello che non si deve fare 
quando si sviluppa un gioco. Compli- 
cato, spesso inutilmente avvoltolato su 
se stesso, non spiega il perché di alter- 
native così minuziose che ci vorrebbe 
una vita solo per tentarle tutte, figuria- 
moci metterle in pratica con criterio. A 
questo si aggiunge un impatto grafico ai | 
limiti della decenza e una IA piuttosto 
lineare. Un titolo per stomaci fortissimi 
o per vere e proprie aquile di guerra. 



Contro: 

Complicato? Se non vedi non ci credi ! 
Graficamente essenziale 
Manca di un vero tutorial 
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■ CPU: Single Core 2 GHz (S 

■ scheda video: Schede Direi 

■ SPAZIO SU HD: 500 MB I 
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sviluppatore: Tentale Games ■ publisher: Tentale Games 
distributore: Tentale Games/Steam ■ multiplayer: Asser 


ite 


LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: $ 8.95 
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Grand Adventures Ep. 4: The Bogey Man 

Quando arriva il tanto atteso "season finale" ci si aspetta una puntata 
con i fiocchi, di quelle che rimangono impresse nella memoria. » — 
Purtroppo per Wallace e Gromit non è andata così. I 



a serie di avventure episodiche 
basata sui due mitici personag 



pre mantenuta su ottimi livelli, con un 
discreto titolo di apertura e due episo- 
di intermedi sopra la media. Legittimo 
attendersi un finale coi botti, giusto? 
Con mia grande delusione, la quarta e 
conclusiva puntata della prima stagio- 
ne di W&G si è rivelata la più moscia 
del quartetto. Vediamo come mai. 



DUBBI? 

Come ricorderete, alla fine del terzo 
episodio Wallace si ritrova suo mal- 
grado fidanzato con la signorina Flitt, 
pronta al grande passo con la benedi- 
zione dell'orrenda madre oppressiva. 
Come risolvere il problema? Guar- 
da caso, la famiglia Flitt odia il golf. E 
sempre, guarda caso, il locale coun- 
try club cerca nuovi soci. Aiutato dal 
fedele Gromit, il nostro eroe dovrà 
quindi cercare di iscriversi al circolo 



di golf e in cascata risolvere una serie 

di problemi e disavventure che portino 

all'immancabile lieto fine (per i due, 

naturalmente). 

E qui cominciano subito le prime 



consueta cura e fedeltà ai personaggi, 
per quanto non manchi mai lo humour 
tipicamente inglese della serie origi- 
nale, la storia stenta a decollare, nel 
senso che non avvince, manca proprio 
di mordente e anche le vicende dei va- 
ri personaggi e del club non riescono 
a coinvolgere. A questo aggiungiamo il 
fatto che l'avventura dura ancor meno 
degli altri episodi (tre ore al massimo, 
ma proprio a prendersela comoda), e 
capite bene che l'interesse nei suoi 
confronti si riduce alle sole persone 
che hanno giocato i primi tre capito- 
li, e che magari hanno già acquistato il 
pacchetto completo. 
Alquanto risicata anche la parte di 
esplorazione, con un numero di loca- 



tion decisamente ridotto all'osso: la 
stessa casa di W&G si limita al sa- j 
lotto, all'anticamera e al giardino, 
"bloccando" l'accesso ai locali che 
abbiamo visto nelle altre puntate. 
Decisamente sul "faci lotto andan- I 
te" gli enigmi, a parte un paio di 
occasioni in cui la soluzione si tro- 
va più casualmente che ragionando, a 
cui vanno aggiunti una variazione sul 
classico gioco del quindici e l'imman- 
cabile sequenza d'azione finale. 
Dal punto di vista tecnico non c'è prati- 
camente nulla da aggiungere a quanto 
ci siamo raccontati nei mesi scorsi: per- 
mane la splendida grafica che ricrea i 
modelli di plastilina (con tanto di "di- 
tate" sui modelli dei personaggi), la 
musica e la recitazione di ottimo livel- 
lo, qualche problema nel missaggio dei 
dialoghi e il poco intuitivo sistema di 
controllo concepito per console. 
Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 





ÌML-ommemioi 

Per essere la puntata conclusiva di una 
I stagione decisamente divertente e ben 
fatta quale è stata quella di Wallace & 
socio, questo Bogey Man risulta fiacco, 
privo di mordente e persino più bre- 
ve dei tre precedenti episodi. Rimane 
l'impressione che Tentale abbia voluto 
chiudere la serie in fretta e furia: for- 
se per dedicarsi anima e corpo a Tales 
of Monkey Island? Non lo sappiamo con | 
certezza, ma potremmo non aver man- 
cato di tanto la verità. 



Pro: La serie Wallace & Gromit è 

sempre divertente 

Tecnicamente valido, come i precedenti 

episodi 

Contro: 

Trama "moscia" e poco coinvolgente 
Più breve delle altre puntate 
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A nove mesi di distanza dalla pubblicazione del 
primo TGM After per Age of Conan, torniamo 
sull'argomento per una ripresa in esame del 
MMO di Funcom che dopo una serie di vicissitudini 
legate al cambio di direzione dello scorso settem- 
bre, ha visto il gioco reinventarsi in molti dei suoi 
aspetti principali. Come molti di voi ricorderanno, 
la prima versione del gioco ebbe un ottimo succes- 
so di pubblico (oltre settecentomila copie e account 
creati nei primi due mesi) che venne tuttavia drasti- 
camente ridotto alla fine dell'estate 2008. I motivi 
erano semplici: una parte tecnica decisamente esi- 
gente per il parco macchine dell'epoca, una cronica 
mancanza di contenuti per i personaggi di alto livel- 
lo e numerosi settori in cui il gioco non presentava 
un livello qualitativo omogeneo. A un ottimo siste- 
ma di combattimento si affiancava un crafting (e di 
conseguenza un'economia) a dir poco astruso, che 
non permetteva ai giocatori di vivere il mondo d 
Hyboria al massimo. Tali difetti portarono a una dra- 
stica riduzione dell'utenza giocante, che durante lo 
scorso autunno e inverno si è attestata sulle due- 
centomila unità scarse. Dal suo arrivo al timone d 
comando di Age of Conan, il buon Craig Morrison 
è stato parecchio attivo nell'impegnarsi a risolle- 



vare le sorti del MMO di Funcom: dopo un anno di 
lavoro bisogna fare tanto di cappello per l'impegno 
profuso dal nostro game director, sia per le novità 
proposte, sia per il modo in cui si è rapportato alla 
community. Negli ultimi dodici mesi ha tenuto in- 
formata la comunità con frequenti aggiornamenti 
sulle novità in cantiere e quelle in arrivo nel breve e 
lungo termine. Gli update 5 e 6 in particolare han- 
no messo tantissima carne al fuoco con la modifica 
dei contenuti precedenti (ribilanciamento di molte 
classi e professioni) e l'introduzione di nuove aree 
(Tarantia Commons) cariche di quest e contenu- 
ti per party di alto livello. Molto importante è stata 
l'introduzione del nuovo sistema di valutazione del- 
le gilde con un duplice sistema di reputazione che 
le ha messe in competizione 
diretta le une con le altre 
in base alle prestazio- 
ni dei singoli giocatori, 
aumentando notevol- 
mente l'interesse per 
il PvP. Insomma, do- 
po un anno e mezzo 
si può dire che 
AoC abbia rag- 




giunto chiaramente la sua maturità tecnica e 
artistica, aspetto confermato dai numerosi giocatori 
rientrati sui server di gioco. Funcom molto intelli- 
gentemente ha permesso ai transfughi della prima 
ora di tornare gratuitamente sui server e testare con 
mano tutte le modifiche implementate a partire dal- 
la scorsa primavera. Vale la pena quindi dedicarsi 
ad AoC? La risposta è sicuramente affermativa per 
chi non lo aveva mai provato in prima battuta vi- 
sto che buona parte delle critiche dei mesi scorsi 
possono considerarsi ormai acqua passata anche 
per gli scettici rimasti scottati dall'acquisto inizia- 
le. La community è tornata lentamente a crescere 
e attualmente pare veleggiare verso le quattro- 
centomila unità, un numero più che sufficiente a 
garantire server popolati a lungo, anche conside- 
rando il merge del Natale 2008. A quanto pare 
l'intenzione di Funcom è quella di proseguire 
con il supporto a lungo termine che porterà 
ulteriori novità nel corso del 2010: la nuo- 
va espansione ufficiale e il PvP territoriale 
promettono di dare al gioco un poten- 
ziale di attrazione ancora maggiore per 
quanto riguarda l'arrivo di nuovi utenti 
e il ritorno dei vecchi. 




LEFT 4 DEAD 
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proprio alcuni giorni fa. Ladd-on s intitola Crash dalla scarsità di conten 
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nediti realizzati dagli mappe e personaggi diversi, ma dal gameplay 

utenti nonostante il immutato (e l'impressione pare proprio quel- 

I supporto SDK atti- la, almeno a giudicare dai primi filmati), è moli 

vato già dallo scorso probabile che l'originale Left 4 Dead resterà su 
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ili BIONIC HEART ^ 



Software House: Tycoon Games Prezzo indicativo: € 1 4,99 



Londra nel 2099 sarà molto diversa 
da come la conosciamo oggi: sotto- 
posta, come gran parte del mondo, 
a una continua pioggia battente, riceve- 
rà la propria energia da alcune postazioni 
orbitanti. È qui che vive Luke Black, un 
bio-ingegnere informatico che, all'inizio 
del gioco, sta per iniziare a convivere con 
la propria ragazza. Ma la sua vita cambie- 
rà per sempre quando entrerà in casa sua 
Tanya, una donna robot che, al contrario 
delle altre macchine, è capace di prova- 
re emozioni. Tanya è in fuga, ma non si sa 
bene da cosa, e Luke potrà/dovrà aiutar- 
la a nascondersi. Il che, naturalmente, è 
destinato a creare qualche "piccolo" pro- 
blema sentimentale al nostro protagonista. 
Bionic Heart è un "simulatore di incon- 
tri" simile a quelli che vanno di moda 
in Giappone ma, a differenza di que- 
sti ultimi, ha una trama e un sapore 
tipicamente occidentali, capaci di 
renderlo un po' più godibile della me- 
dia. Le scelte operate dal giocatore 
possono portare a ben 24 finali diffe- 
renti e la bella grafica in stile manga 
è accompagnata da un sapiente dop- 
piaggio in Inglese. Provatelo e, se 
v'intriga, registratelo, che in fondo ne 
vale la pena! 



PURPLE 
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Software House: Rolling Cat ■ Fimo bldarthflK freeware 



Se amate i giochi di piattaforme alla 
Super Mario Bros e non ne ave- 
te ancora giocati abbastanza, non 
potete davvero evitare il download di Pur- 
ple, ennesima (ma gradita) variante del 
genere. Nei panni di un simpatico ce- 
falopode con un grazioso antennino in 
testa, dobbiamo superare tutti i livelli del 
gioco saltando sulle piattaforme e libe- 
randoci di tutti i nemici pacioccosi che 
li popolano, servendoci all'occorrenza di 
un frisbee, la nostra unica arma contun- 
dente. Purple non ha 
di eccezionale o di 
straordinariamente in- 
novativo, ma si lascia 
giocare alla grande, e 
in fondo è solo questo 
che conta. 



Titolo 

Purple 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

http://kbg.awardspace.com/ 
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Bionic Heart 

Periodo di prova 

60 minuti 

Sito www.tycoongames.eu7 

adventures/bionicheart.php 
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GEARTOYGEAR 



Software House: Kenta Cho Prezzo indicativo: freeware 
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Kenta Cho è tornato con uno dei suoi 
psichedelici sparatutto e, stavolta, 
si è ispirato vagamente a Gyruss, un 
gioco arcade famosissimo negli anni '80. 
A bordo della solita navicella (che spara 
automaticamente, una soluzione piuttosto 
ordinaria per i giochi di Cho) ci troviamo 
dentro un tunnel popolato da mostri vet- 
toriali da distruggere e ostruito da diversi 
ostacoli che possiamo - anzi, dobbia- 
mo - solo evitare. Come da tradizione, il 
punteggio aumenta a mano a mano che 
uccidiamo i nemici e che spingiamo sul- 
l'acceleratore, dato che GearToyGear 
premia la maggiore difficoltà 
che la velocità comporta. 



Titolo 
GearToyGear 
Periodo di prova 
Illimitato 

Sito www.asahi-net.or.jp/~cs8k- 
cyu/xna/gtg/index_e.html 






Quando la magia Disney 

incontra la tradizione 
fumettistica giapponese 
nascono i Disney Manga. 

Una fantastica collezione 

delle storie Disney più 

mozionanti interpretate con 

tutta l'energia e 

l'inconfondibile tratto 

dei manga giapponesi. 
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DAL 10 OTTOBRE IN EDICOLA E NELLE MIGLIORI FUMETTERIE 



UERAG 



ZK'O 




Non siete mai stati a un Quakecon? Non sapete cosa farvene dei volante nuovo di pacca che avete appena 
comprato? Non volete spendere un soldo per giocare? Pensiamo a tutto noi. 
Le donne vi guardano solo per evitare di venirvi addosso? È un mondo difficile... 



.EVENTI 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



QUAKECON 2009 



Tre giorni di pace, amore e razzi in 
piena faccia. 



Come ogni anno, la prima pagina della Frag- 
Zone del numero di ottobre è dedicata 
all'edizione del Quakecon appena conclusa. 
La convention texana in cui id Software permet- 
te ad appassionati di tutte le nazionalità di darsi 
appuntamento per partecipare a quella che molti 
considerano la Woodstock del gaming: tre gior- 
ni di pace, amore e razzi in faccia quest'anno, 
più che in passato, caratterizzata da molti spunti 
d'interesse, soprattutto grazie ai settemila parte- 
cipanti intervenuti tra utenti BYOPC e prò gamer 
della vecchia e nuova leva. Tenutasi dal 14 al 
16 agosto a Grapevine, in Texas, la manifestazio- 
ne è stata particolarmente interessante anche per 
noi italiani grazie all'ottima performance del ga- 
mer italiano più famoso del mondo, Alessandro 
"Stermy" Avallone, che insieme ad AMD ha rag- 
giunto il podio con una strepitosa terza posizione 
nel torneo CTF e una lodevole quinta posizione in 
modalità Duel al MastersChampionship. Il titolo 
sui cui si è svolta la manifestazione è stato il fre- 
sco di pubblicazione QuakeLive, ma in tre diverse 
modalità. Un primo torneo Duel dedicato soltan- 
to ai professionisti (il Master Championship di cui 
sopra appunto), dove nemmeno un Adso pompa- 
to da litri di Red Bull e metanfetamine avrebbe 
potuto sperare di passare indenne anche solo il 
warm-up. Poi la versione CTF, dedicata a team da 
quattro elementi ciascuno, con presenti all'appello 
tutte le squadre di massimo livello mondiale. Gio- 
catissima è stata la modalità open, dedicata agli 
amatori, ovvero tutti i partecipanti alla LAN dove il 



primo classificato si è riempito le tasche con ben 
1.500 verdoni. Bazzecole, se paragoniamo questa 
cifra al primo posto del torneo "Pro" dove Shane 
"Rapha" Hendrixson è tornato a casa con un bel 
ghigno sul volto e 14.000 dollari in più. Non è an- 
data male nemmeno a Sebastian "Spartle" Siira 
e Alexei "Cypher" Yauusheusui che con un secon- 
do e terzo posto vincono 7.500 e 4.000 dollari. È 
bene sottolineare come il nostro Stermy abbia fat- 
to scintille sino in semifinale, asfaltando chiunque 
si trovasse sulla linea di tiro della sua Railgun. Do- 
po aver eliminato, tra i tanti, gente del calibro di 
fienD, toxlc e Av3k, il nostro cyberatleta si è fer- 
mato soltanto davanti a Cypher in un 1 a 2 da 
cardiopalma. Contemporaneamente all'evento 
competitivo non sono mancati spunti di rifles- 
sione: oltre alla consueta conferenza di Carmack 
relativa all'evoluzione dei motori grafici made in 
id Software e ai recenti avvenimenti dell'acqui- 
sizione da parte di Zenimax Media (Bethesda), 
degno di nota è stata il successo dell'evento in 
termini di pubblico e atmosfera generale. Un'ulte- 
riore testimonianza della riuscita dell'operazione 
nostalgia con Quake Live, giocatissimo da tutti i 
partecipanti insieme ad altre glorie del passato 
come Quake Wars, DooM 3 e Quake 4. 




EVENTI 



DRIVINGITAUA 
SEASON 2009/2010 

Chi l'ha detto che d'inverno non si corre? 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



DrivtngttmU, 




La nuova cinquecento vi fa andari 
ai matti? Procuratevi una copia di 
netKar Pro e preparatevi per i'irv" 
nente campionato firmato Abar 



Come ogni anno, la conclusione del- 
l'estate riporta molti videogiocatori 
all'ovile della propria cameretta in cui 
troneggia la postazione di gioco. La stessa 
cosa vale anche per i piloti virtuali che du- 
rante i mesi estivi hanno passato più tempo 
al telefono con il loro assicuratore per i dan- 
ni fatti alla macchina di papà, che non sul 
bagnasciuga a scarrozzare belle figliole. Se 
la vostra paga è sottoposta a sequestro giu- 
diziario fino alla metà del 2010, ma non 
volete rinunciare al brivido della compe- 
tizione, abbiamo pensato di segnalarvi le 
migliori opportunità di competizione virtua- 
le grazie alla sempre preziosa collaborazione 
dei nostri amici di Drivingitalia.NET (www. 
drivingitalia.net). Lo storico sito dedicato 
alla guida virtuale ha in cantiere una sta- 
gione 2009/2010 veramente scoppiettante 
che non mancherà di tenere alta la quali- 
tà della competizione tra i migliori piloti 
italiani. Si ricomincia, infatti, con la secon- 
da parte del campionato WTCC (http://wtcc. 
drivingitalia.net) basato su Race07 e GTR 
Evolution che dopo la pausa estiva ripren- 
derà a settembre con le ultime cinque gare 
della stagione. Si tratta di 
una competizione aperta 
a tutti, soprattutto roo- 
kie, con regole semplici 
e chiare, mirata al diver- 
timento non solo di chi 
vince. Visto il grande suc- 
cesso, durante il prossimo 
inverno (da fine novem- 
bre) ne verrà disputata 
un'altra con GTR Evolu- 
tion e Race ON. Stavolta 
si tratterà di una compe- 
tizione mista: oltre alle 
WTCC correranno anche 
le FWorld Series e proba- 
bilmente un'altra vettura 
a ruote coperte che verrà 
annunciata nel corso della 
competizione. L'obietti- 
vo è quello di avere come 
vincitore finale un pilota 
poliedrico, magari non un 
fulmine di guerra superve- 
loce con una sola vettura, 
ma in grado di dimostra- 
re un'ottima padronanza 
delle ruote coperte e sco- 
perte caratterizzate da 
potenze molto diverse tra 
loro. Molto importante 
sarà anche il campiona- 
to FIA GT 2009 giocato 
su GTR 2 (gtr2.drivingi- 
talia.net), che grazie a un 




apposito mod permetterà di simulare l'inte- 
ra stagione appena trascorsa del campionato 
FIA. La competizione sarà molto realistica, 
con un regolamento preso di peso da quel- 
lo reale: gare di durata, in notturna, gestione 
del team. Insomma una manna per i fan del- 
la categoria GT, ma in ogni caso accessibile 
a tutti grazie alle zavorre e altri accorgimen- 
ti regolamentari. La vera esaltazione popolare 
probabilmente verrà raggiunta con un evento 
molto particolare: un campionato dedicato al- 
la 500 Abarth Assetto Corse di neKar Pro in 



NON SOLO 
DRIVINGITAUA 

Come al solito, il termine dell'estate coincide con la 
ripresa delle attività corsaiole anche per quanto ri- 
guarda altre realtà italiane legate al simracing. I siti 
più impegnati a riguardo sono due, i cari amici di 
USGO (www.lisgo.it), con cui in passato abbiamo or- 
ganizzato numerosi eventi di qualità, e GTR Italia. I 
primi hanno lanciato giusto in questi giorni il campio- 
nato GT2 per GTR2 in cui, da ottobre a marzo, sarà 
possibile partecipare a un mix di gare tra enduran- 
ce e sprint su alcune tra le più belle piste del mondo 
a bordo di Ferrari F430, Porsche 997RSR, BMW 
M3 E92 e Lamborghini Gallardo. Molto combattuti e 
ugualmente appassionanti si preannunciano anche i 
campionati di GTRItalia (www.gtritalia-champ.it) GT1 
e GT2 e il campionato SuperSprint che permetteranno 
ai migliori piloti della penisola di darsi battaglia con 
l'ancora valido simulatore Simbin. 



collaborazione con l'Abarth stessa. Partirà da 
fine novembre su varie piste, con skin per- 
sonalizzate per ogni pilota, team manager e 
una sorpresa finale per i primi tre classifica- 
ti che ancora non possiamo svelare. Vista la 
presenza del prestigioso preparatore torinese, 
un'idea potete già farvela... 
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TUTTO AGGRATIS? 

Gli sparatutto multiplayer verso una nuova era? 



T 



Il 2009 con ogni probabilità verrà ricordato da 
molti come l'anno in cui gli effetti della crisi 
economica si sono evidenziati con maggiore in- 
tensità sulle tasche dei cittadini dei maggiori paesi 
industrializzati. Disoccupazione, crollo dei consumi 
e stretta creditizia hanno ingenerato un circolo vizio- 
so da cui l'intero pianeta si sta ancora riprendendo. 
Specchio di questa situazione è anche l'industria 
del videogioco, che tra difficoltà più o meno no- 
te è riuscita a sopravvivere alla crisi senza eccessivi 
scossoni. Inusuale per questo periodo dell'anno, ci 
troviamo con questo articolo ad analizzare gli effet- 
ti della pubblicazione quasi contemporanea di tre 
FPS multiplayer accomunati da una caratteristica 
decisamente interessante, la gratuità, ma concet- 
tualmente agli antipodi per gameplay e pubblico cui 
sono rivolti. Stiamo parlando di Quake Live, Battle- 
field Heroes e America's Army 3. L'analisi dei motivi 
più diversi che hanno spinto id Software, Electronic 
Arts e l'esercito USA a realizzare questi tre prodot- 
ti ci ha messo in condizione di pensare a quelli che 
potranno essere gli sviluppi commerciali nel prossi- 
mo futuro del multiplayer gratuito, o presunto tale. 
Quake Live rifletteva l'intenzione di id Software di ri- 
proporre all'attenzione dei giocatori un gameplay di 
altissimo livello che rimettesse l'abilità del giocato- 
re in primo piano. L'operazione, grazie a un supporto 
server eccezionale e una riconversione eccellente di 
Quake 1 1 1 Arena verso i maggiori browser, è perfet- 
tamente riuscita, facendo rinascere una comunità 
ormai ridotta al lumicino a distanza di un decennio 
dalla pubblicazione del gioco originale. È tutta- 
via evidente che fino a questo momento la strategia 
commerciale di id non ha pagato sul profilo degli in- 
troiti: i banner con cui sono tappezzate le arene di 
gioco non hanno messo in mostra alcuno sponsor, 
anche se la costante crescita della comunità gio- 




cante potrebbe cambiare la situazione nel volgere 
di qualche mese. Molto più soddisfatta è sicura- 
mente Electronic Arts: con un milione e mezzo di 
account attivi e quaranta milioni di dollari in micro- 
transazioni già in cassaforte, Battlefield Heroes si è 
rivelato una bella sorpresa che conferma, ancora una 
volta, come il casual gaming possa essere una fon- 
te di profitto consistente se sfruttata a dovere. Meno 
rosea è la situazione di America's Army: il terzo ca- 
pitolo non ha incontrato il favore degli appassionati 
per i problemi segnalati in sede di recensione. Anche 




in questo caso ci troviamo di fronte a un modello di 
business completamente diverso: un progetto promo- 
zionale a fondo perduto il cui successo è misurabile 
solo in termini di interesse verso la carriera militare 
da parte dei giovani americani che si presentano in 
un ufficio di reclutamento. A prescindere dalla qua- 
lità globale dei tre titoli summenzionati, ci ha fatto 
riflettere il fatto che nel volgere di pochi mesi, tre ti- 
toli così importanti siano arrivati in contemporanea 
sul mercato, a testimonianza di come la corsa all'oro 
del multiplayer gratuito sia appena iniziata. L'impres- 
sione è che i grandi produttori occidentali in questi 
anni abbiano avuto la possibilità di capire meglio 
le potenzialità di questo mercato studiando i suc- 
cessi delle software house asiatiche (Albatross 18, 
Gunbound, e la pletora di MMO non ancora tradotti 
di origine coreana) degli ultimi anni. 
A quando i primi RTS, sportivi e racing game con la 
stessa formula? È ancora presto per dire se una ri- 
voluzione stia per abbattersi sul multiplayer come 
lo abbiamo sempre conosciuto. L'impressione è che 
il trend non sia destinato a fermarsi, soprattutto se 
la qualità dei titoli commerciali nati per il single cui 
viene spesso appiccicato un multiplayer raffazzonato 
continuerà anche in futuro. 








. A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) e Paolo Lumia (mascalzonelatino@gmail,com) „ 



MACHINE 



Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta 
dei titoli più attesi e non avete mai osato chiedere! 



OMIW 



E così, dopo una lunga, ma non lunghissima, attesa è arrivato il momento 
della Open Beta di Champions Online. Caratterizzato da un hype no- 
tevole che ha portato alla pubblicazione di decine di filmati relativi al 
gameplay, CO ci è apparso fin dalle prime battute come la naturale prosecu- 
zione di City of Heroes, sia dal punto di vista strutturale sia da quello della 
giocabilità, anche se con alcune differenze di fondo facilmente identificabi- 
li. In ogni caso, la settimana che ha anticipato l'apertura dei server di gioco 
avvenuta proprio in questi giorni ci ha permesso di vedere in dettaglio alcuni 
dei tratti salienti di questo MMO; nonostante qualche difetto, promette molto 
bene in quanto ad appeal estetico, flessibilità del gameplay e implementazio- 
ne di contenuti di qualità. La creazione del personaggio è sicuramente una 
delle fasi di maggiore interesse di Champions Online: l'aver trascorso alme- 
no un'ora nella schermata iniziale solo per provare le possibili combinazioni 
di poteri e caratteristiche di base, senza riuscire a intravedere un limite di 
qualche tipo alla sterminata varietà di combinazioni, ci ha fatto comprende- 
re immediatamente il punto di forza di base di CO. Elettricità, magia, armi 
da fuoco, velocità, forza, sono solo alcuni dei template contenenti abili- 
tà multiple su cui ci si può basare per dare vita al proprio eroe: la possibilità 
mescolare tutte queste caratteristiche per creare un ibrido di nostro gradi- 
mento è sicuramente l'aspetto migliore di un gioco che promette moltissimo 
per quanto riguarda il PvP. Purtroppo non abbiamo potuto testare con mano 
le potenzialità degli scontri tra giocatori: le fasi iniziali di questa beta infatti 
permettevano di affrontare solo le zone di tutorial contro creature controllate 
dalla CPU, appositamente posizionate per far fare esperienza ai giocatori con 
il sistema di combattimento. Come detto, fin dai primi minuti le somiglian- 
ze con City of Heroes sono evidenti in quanto alla possibilità di raccogliere 
dai corpi dei caduti bonus in grado di rigenerare energia, nonché scudi per 
conferire un vantaggio immediato al giocatore. L'aspetto più divertente del 
combattimento è sicuramente la combinazione delle abilità del personaggio 
con gli elementi dello scenario: oltre a martellare i nemici con palle di fuo- 
co, proiettili incendiari, scariche elettriche o semplici cazzottoni è possibile 
lanciare loro addosso elementi della mappa o usarli come trappole per elimi- 
nare in un colpo solo orde particolarmente consistenti. Il primo impatto con il 
gioco è stato dunque piacevole e divertente: la convinzione con cui abbiamo 
macinato i primi cinque livelli è che CO darà il meglio di sé nel momento in 
cui verranno aperte aree di gioco in cui potranno cooperare fino a cento gioca- 
tori (nella beta il limite era venticinque). Perplessità? Il sistema di controllo è 
funzionale ma sicuramente migliorabile, così come anche l'interfaccia utente 
che non permette di tenere sott'occhio lo status del nostro personaggio ob- 
bligando il giocatore a perdersi in finestre e menu poco intuitivi, soprattutto 
nella frenesia degli scontri. In ogni caso, tutti peccati veniali facilmente rime- 
diabili anche dopo la pubblicazione: aspettando la recensione completa che 
troverete sul prossimo numero a opera del nostro Mascalzone, un gioco dal- 
le premesse più che buone per chi adora i supereroi e bada più alla sostanza 
che non al prestigio di eventuale licenze fumettare. 




EROI IN SPANOEX? 

Se i contenuti di Champions Online promettono bene, anche sotto il profilo pretta- 
mente tecnico ci sarà molto di cui parlare in sede di valutazione finale. Il motore 
di Champions Online pare essere di buon livello per la combinazione che propone 
tra elementi a schermo, numero di giocatori ed effetti grafici quasi esclusivamente 
legati ai poteri dei personaggi. Il look, inutile negarlo, ricorda molto quello della 
serie "City of" con tutti i miglioramenti tecnici del caso dovuti all'evoluzione hard- 
ware degli ultimi tre anni. L'impressione che abbiamo avuto è che anche un PC 
di fascia mediobassa avrà la possibilità di far girare al meglio Champions Online. 
Una buona notizia per chi non dispone di una macchina particolarmente evoluta e 
attende con una certa impazienza questo titolo. 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Dodici anni e non sentirli. Questo mese 
l'esordio delle Massive News è una spe- 
cie di tributo al "principe" dei MMORPG, 
ovvero il gioco capostipite di un genere: Ultima 
Online. Tuttora giocato da pletore di utenti, tra 
cui uno zoccolo duro di "hardcore" che non ha 
mai smesso di sostenere il prodotto, UO continua 
a godere di aggiornamenti sotto le ali di Electro- 
nic Arts e la gestione di Mythic Entertainment. 
Un'accoppiata, questa, che diversamente da al- 
tri recenti titoli (Warhammer Online, ad esempio) 
sta continuando a funzionare molto bene. D'al- 
tronde, ne è ulteriore riprova The Stygian Abyss, 
l'ultima espansione di UO uscita lo scorso 8 
settembre (www.uoherald.com/stygianabyss). At- 
tesissima dagli aficionados, ma buona occasione 
per chi è alla ricerca di un gran gioco e non ba- 
da all'aspetto grafico, Stygian Abyss ha introdotto 
una nuova classe giocabile, quella dei gargoyle, 
aggiungendo al "lore" una parte tutta dedicata a 
Ter Mur (la loro terra natale) e, per l'appunto al- 
l'Abisso, fatto di dungeon, caverne e vulcani. I 
tratti razziali dei gargoyle prevedono alcune abi- 
lità di combattimento, come le armi da lancio, la 
conoscenza della scuola magica del Misticismo 
(che dunque non richiede una specializzazio- 
ne per essere utilizzata) e una dimestichezza 
totale con le professioni artigianali (Master Arti- 
san), che consentono loro di creare, migliorare 
e infondere oggetti. Da non sottovalutare nem- 
meno Berserk, una skill che nelle situazioni più 
concitate garantisce un aumento di forza a sca- 
pito della difesa, e la possibilità di volare, che 
consente ai gargoyle di muoversi a gran veloci- 
tà e di raggiungere aree precluse alle altre razze. 
Ovviamente, The Stygian Abyss porta con sé an- 
che una bella iniezione di nuovi contenuti, a 
partire dalle armi. L'abilità di lancio, infatti, è ac- 
compagnata da tre tipi di strumento d'offesa: il 
Boomerang, il Cyclone e la Soul Glaive, molto si- 



[Ultima Online] The Stygian Abyss rende di nuo- 
d ara da 12 anni. 



mili a elaborate shuriken. 
Non mancano poi nuove 
spade, doppie asce e una 
serie di armi appartenen- 
ti al gruppo "Fencing", 
tra cui brilla la lancia 
a doppia punta. Quan- 
to alle aree esplorabili, i 
nuovi contenuti prevedo- 
no tre zone: Ter Mur, la 
terra natale dei gargoyle, 
il dungeon vero e pro- 
prio dell'Abisso (che sarà 
PvP, ma con parti dove i 
giocatori avranno comu- 
ni obiettivi e avversari) 
e nuovi punti di Cham- 
pion Spawn raggiungibili 
da Felucca. Tra i nuovi 
mob più in vista, infine, 
spiccano lo Stygian Dra- 
gon, Medusa e il Primeval 
Lich. Ora, nonostante i 

dodici anni di "anzianità" (o forse, al contrario, 
proprio per quelli), una sbirciatina a Ultima Onli- 
ne e ai suoi nuovi contenuti andrebbe proprio 
data, soprattutto in questo momento in cui il pa- 
norama MMORPG, pur avendo accolto Aion in 
Occidente, pensa ormai al 2010 per sparare le 
sue cartucce. 

Chiuso il capitolo UO, almeno fino alla prossi- 
ma espansione del "grande vecchio", passiamo 
ora a un titolo che su alcuni potrebbe esercita- 
re un grande fascino, ovvero Dragon Ball Online. 
Supervisionato ovviamente da Akira Toriyama 
e realizzato da NTL, Bird Studio, CJ Internet 
Corporation sotto la guida di Bandai Namco, l'en 
nesimo videogioco ispirato al mondo di Goku e 
soci uscirà a novembre in Corea del Sud, con la 
previsione di sbarcare anche a Ovest e più spe- 
cificamente nel mercato 
americano. Il MMORPG, 
basato ovviamente sul- 
l'azione e realizzato con 
la tecnica del cel sha- 




ding (l'effetto, per dire, è del tutto simile a quello 
di Dragon Quest), è cronologicamente ambientato 
200 anni dopo la storia di Dragon Ball Z e vede 
la possibilità di scegliere tra tre razze base: uma- 
ni, namecciani e majin. Sette, invece, le classi 
previste: guerriero d'arti marziali, mistico, inge- 
gnere, Dragon Clan, guerriero, Strange Majin e 
Large Majin. Molto interessante è la possibilità di 
creare un personaggio bambino, per poi farlo cre- 
scere nel tempo anche dal punto di vista dell'età. 
Sul fronte dei contenuti, invece, in Dragon Ball 
Online ci sarà una trama principale nella quale 
gli utenti si troveranno ad aiutare Trunks, mentre 
il resto del gioco si divide tra ricerca delle sfere e 
combattimenti nel Tenkaici Budokai. 
Saranno presenti, chiaramente, anche i perso- 
naggi chiave della saga giapponese, con alcuni di 
questi ultimi (ad esempio Vegeta) che dispense- 
ranno le quest ai giocatori. 
Sul fronte della tempistica, per ora non si sa an- 
cora quando Dragon Ball verrà occidentalizzato 




con un client ad hoc, ma i risultati della versione 
coreana potranno dire qualcosa di più. "Siste- 
mato" anche l'angolo cartoon, passiamo ora a un 
altro prodotto gestito da Mythic Entertainment 
ed Electronic Arts (ora in mano a Bioware), ovve- 
ro Warhammer Online: dopo l'arrivo della patch 
1.3.1, che ha certamente aiutato a sistemare al- 
cuni problemi (finalmente l'assedio alle capitali 
ha un senso, ad esempio) ma che non ha rap- 
presentato un vero punto di svolta dopo la Terra 
dei Morti, salta fuori che i programmatori stan- 
no pensando a ridisegnare l'aspetto dei set di 
armature: per capirci, i pezzi Sentinella, Con- 
quistatore, Promessaoscura o Invasore. "I set 
sono parte integrante di Warhammer - spiega 
l'Herald poco dopo la metà di agosto - non so- 
lo sono un aspetto chiave funzionale al gioco, 
ma sono anche uno stemma d'onore, un aspet- 
to visuale di tutto il duro lavoro che si mette nel 
personaggio". Insomma, nel nome della differen- 
ziazione dell'aspetto dei set, che pur ci può stare 
visto che non sempre il colpo d'occhio bastava 
per distinguerli su alcune classi, Mythic si dà al- 
la "cosmesi" ridisegnando tutti i pezzi presenti 
nel gioco. Ora, questa notizia può essere presa e 
valutata in diversi modi a seconda del proprio at- 
teggiamento nei confronti di Warhammer e io, 
da ex giocatore deluso dalla direzione intrapresa 
dal MMORPG, non posso evitare di esprimere un 
certo scetticismo. È vero, in WAR i set non bril- 
lano per unicità. Ma con tutti i problemi che ci 
sono, in primis il bilanciamento tra classi e tra 
contenuti PvP/PvE, proprio sull'aspetto estetico 
bisognava investire delle energie? Sicuramen- 
te i programmatori staranno lavorando su tutto il 
resto, certo, ma con le stesse risorse che finora 
hanno garantito un prodotto zoppicante, io avrei 
fatto scelte molto, molto diverse. Disappointing, 
direbbero gli inglesi. 

Archiviate le lamentele, veniamo ora ad Ali Poin- 
ts Bulletin, che come ormai ben sapete viene 
spesso definito il "GTA online": dopo il successo 
all'E3, questo sandbox firmato Realtime Worl- 
ds continua ad attirare l'interesse di giocatori e 
addetti ai lavori, e al GamesCon di Colonia si è 
mostrato con una sessione di gioco davvero note- 
vole. Il punto di vista del dimostrativo era quello 
di un Enforcer, ovvero un rappresentante del- 
l'ordine: a giocarlo lo stesso Mark Rein di Epic 
Games, guest star dell'evento. Di certo, si tratta 
di una buona occasione per ricordare le caratte- 
ristiche base di questo MMOG d'azione: come 
si sa, l'ambientazione è quella della città di San 
Paro, dove criminali e tutori dell'ordine si fronteg- 
giano senza esclusione di colpi. Missioni, eventi 
assolutamente liberi (la città, ovviamente, è "vi- 
va"), ma soprattutto gli stessi Ali Points Bulletin: 
di fatto, le chiamate e le richieste di intervento 
che negli States vengono diramati ai posti di poli- 



zia. Dagli assalti alle fughe in auto (moto escluse, 
però), APB punta a un gameplay che tralascia i 
canonici livelli a favore delle abilità e della qua- 
lità dei mezzi a disposizione, armi e mezzi in 
primis e personalmente lo considero la "next big 
thing" di portata massiva. Ricordandovi che i 
mondi potranno ospitare fino a 10 mila giocatori 



ciascuno contemporaneamente (ma con un limi- 
te di 100 per i distretti d'azione e 250 per quelli 
a carattere "sociale"), non posso non raccoman- 
darvi di andare sul sito del gioco (www.apb.com) 
e registrarvi per la Beta imminente: il titolo do- 
vrebbe uscire nel primo quadrimestre 2010, e 
dunque i tempi sono piuttosto stretti. 







IL MMORPG DEL MESE: WORLD OF DARKNESS 

Abbiamo già parlato di World of Darkness in qualche Massive News del tempo che fu, ma le aspettative di 
questo titolo firmato CCP ci costringono a tornarci sopra a più riprese: in primis, perché i realizzatori so- 
no gli stessi genietti che continuano a mietere successi con il fantascientifico ÈVE Online, e poi perché la 
licenza del gioco di ruolo pen & paper della White Wolf fa già venire l'acquolina in bocca. Trattasi, nella 
fattispecie, di un universo horror che mescola licantropi, vampiri, maghi e creature della notte (famosis- 
simo e altrettanto apprezzato dai cultori del genere ruolistico), e che ha dato luogo anche a videogiochi 
notevoli ispirati alle singole ambientazioni: Vampire Bloodlines è uno di questi, tanto per citare qualcosa. 
Gli ultimi rumors parlano di un'uscita nel 2011, quindi ancora lontana, ma World of Darkness resta un ti- 
tolo da tenere davvero d'occhio. E che sicuramente, con il doppio "lignaggio" tecnico e di ambientazione, 
darà finalmente un posto all'horror nel panorama MMORPG. 
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La stagione più bella della CART americana direttamente sui nostri PC! 



DRIVING-1998CARTM0D 



Esiste una convinzione diffusa tra tutti gli appassionati di sport del 
motore europei: le categorie agonistiche statunitensi sono consi- 
derate in genere uno, se non due gradini inferiori alla Formula 1 
moderna. Se questo è sempre stato vero in senso generale per quanto ri- 
guarda il livello tecnologico e la preparazione dei piloti, ci sono alcune 
notabili eccezioni che arrivano dal passato. Una di queste è senza dub- 
bio rappresentata dalla splendida stagione 1998 del campionato CART 
americano: pochi anni dopo la scissione dalla Indycar di Tony George, 
questa categoria diede grande spettacolo producendo piloti di buon livel- 
lo e consacrando la carriera di vecchi marpioni del volante come il nostro 
Alex Zanardi, con gare di assoluto interesse. Per rivivere quelle emozioni 
è ora disponibile l'omonimo mod per rFactor e fin dalla prima installazio- 
ne si capisce che non ci troviamo di fronte a una semplice collezione di 
livree per modelli di vetture che comunque, come potete vedere dalle fo- 
to in questa pagina, si attestano ad altissimi livelli qualitativi. Tutte le 
29 vetture per i 18 team presenti durante quella stagione sono state ri- 
prodotte con una dovizia di particolari assolutamente eccezionale, che 
arriva ai minimi dettagli dei caschi dei piloti. Nella variazione dei pac- 
chetti aerodinamici tuttavia risiede la caratteristica più interessante del 
mod: a seconda della pista affrontata (stradale, ovale corto, speedway e 
superspeedway) ogni mezzo cambia drasticamente aspetto per quanto 
riguarda le ali anteriori e posteriori. La feature non è solo estetica vi- 
sto che la guidabilità delle varie vetture ne risente alla grande e non è 
nemmeno l'unica discriminante: a seconda del team prescelto è possibi- 
le provare uno dei quattro telai di base che gareggiarono in quel periodo 
quale il Reynard 981, lo Swift 009c, il Penske PC27 e il Lola T98/00, 
a loro volta caratterizzati da quattro motori diversi per erogazione di po- 
tenza e, soprattutto, due produttori differenti di penumatici (Firestone e 
Goodyear). È nella guida di una qualsiasi combinazione di telaio, motore 
e pneumatici che si scoprono le doti migliori di questo mod: le differen- 
ze prestazionali dei motori, le caratteristiche dei telai (alcuni più adatti 
agli ovali che non agli stradali e viceversa), ma soprattutto il differente 
consumo delle gomme, rendono questo mod un capolavoro paragonabile 
alla complessità strutturale dell'Fl 2007 realizzato dai CTDP qualche 
mese fa. Se aggiungiamo a questo un completo supporto per il Force 
Feedback Real Feel che ci ha restituito ottime sensazioni con l'aiuto di 
un volante G25 Logitech, si capisce che questo CART 1998 mod deve 
per forza entrare a far parte della collezione di qualsiasi fan di rFactor, 
anche di chi, fino a questo momento, non si era mai appassionato alle 
categorie motoristiche d'oltreoceano. Purtroppo il pacchetto d'instal- 



lazione non comprende le piste di quella stagione, ma rFactorcentral 
si rivelerà, come al solito, una preziosa risorsa per ricreare la stagione 
completa e iniziare a fare ciambelle sull'asfalto dopo aver tagliato per 
primi la linea del traguardo. 



| 
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A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) _ 
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Quante volte 
nell'origina- 
le Half-Life 
2 vi siete dati da 
fare con armi di 
fortuna per cer- 
care di sopperire 
alla mancanza di 
munizioni? Sicura- 
mente sotto questo 
punto di vista la 
Gravity Gun è stata 
la vostra salvezza 
sia come canno- 
ne improvvisato 

sia come gingillo per risolvere i diversi enigmi legati alla fisica. Su que- 
sto concetto si basa la struttura di uno dei migliori mod degli ultimi tempi 
per il sempreverde di Valve e si intitola Research & Development. Si tratta 
di una versione apparentemente non violenta del single player di Half-Li- 
fe 2 visto che vi ritroverete ad attraversare una serie di livelli popolati dai 
classici avversari quali Combine, Zombie e Antlion. Il problema è che ol- 
tre alla Gravity Gun appena citata non avete nient'altro che possa aiutarvi 
nell'impresa: se sulle prime si ha l'impressione di trovarsi di fronte a una 
semplice variante del gioco originale, ci si deve ricredere molto rapidamen- 
te quando iniziano a fioccare enigmi in cui occorre grande inventiva sia per 
procedere sia per fronteggiare le orde nemiche che ci aspettano. E il mod 
si rivela subito veramente difficile in entrambi i casi: sia per la natura degli 



Nel corso degli ultim 
due anni non siamo 
stati molto attenti 
alla realtà dietro a ottimi 
strategici come Hearts of 
Iron 2. L'uscita del terzo 
capitolo della serie ci ha 
spinto a fare un salto sui 
forum degli appassiona- 
ti per festeggiarne l'arrivo 
puntando l'attenzione sui 
migliori mod del comun- 
que ottimo predecessore. 

Questo Compendium mod è stato uno dei più gettonati a livello mondiale: 
fa piacere notare che il merito sia tutto di Luxor, assiduo frequentatore del 
forum di netwargamingitalia su cui il mod ha trovato la sua casa. La quan- 
tità di novità introdotte è semplicemente sontuosa: scenari, eventi, unità, 
personaggi storici: una valanga di dettagli in più per un gioco tra i più 
complessi in senso assoluto che vi consigliamo caldamente di provare se 
non avete le finanze per dedicarvi a HOI 3. 



enigmi, che richie- 
dono la costruzione 
di strutture com- 
plesse, sia per il 
combattimento 
legato all'elimi- 
nazione degli 
avversari prepa- 
rando trappole a 
volte terribilmen- 
te elaborate. Ben 
concepito e stu- 
pendamente 
realizzato dal pun- 
to di vista tecnico 
grazie a livelli dettagliati e curatissimi al punto da surclassare quelli degli 
ultimi episodi made in Valve, R&D è sicuramente uno dei migliori mod vi- 
sti di recente per Half-Life 2. Peccato funzioni solo se possedete anche 
Episode 2; se i puzzle game vi esaltano, non tardate a procurarvelo. 



Titolo RESEARCH & DEVELOPMENT 
Gioco HALF-LIFE 2 EPISODIO 2 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/research-and-development |j 





Da sempre abbiamo as- 
sociato DooM 3 alle 
sparatorie spaziali con 
le classiche armi realizza- 
te da id Software nel corso 
degli ultimi anni. Tanto per 
cambiare questo trend, ecco 
che un gruppo di modder con 
un'ottima conoscenza del I * id 
Tech 4 ha deciso di realiz- 
zare un mod multigiocatore 
che trasportasse buona par- 
te di quel feeling in uno sparatutto multiplayer a carattere moderno. La 
missione è stata compiuta realizzando 5.56 Full Metal Jacket, classi- 
co FPS multiplayer infarcito di armi e mappe in cui due fazioni cercano 
di prevalere nelle modalità più giocate. Caratterizzato da mappe ben 
concepite e un sistema di rilevazione balistica molto accurato, si è co- 
struito una piccola base di fan che lo gioca quotidianamente online. In 
giro ci sono prodotti più complessi, ma se avete ancora installato DooM 
3 merita sicuramente un giro di prova. 




Titolo 5.56 FULL METAL JACKET 

Gioco DOOM MI 

Sito http://www.scared-pixel- 

studios.com/556mmfmj 



PAGALO VIA WEB 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamenti 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



DD^èansra 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



•/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
l/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
•/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^S,. In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/1 1/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



i -^^.^ ri crngai ppr a, 

JL attori] 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 



Con tutte le novità in serbo per noi da AMD, Intel e Nvidia, questo autunno si preannuncia molto caldo. In attesa delle nuove 
tecnologie, consoliamoci con qualche aggeggio interessante... 



%*& I NOSTRI BENCHMARK 




I I TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 

I Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti- 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita- 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 
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frame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra- 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma- 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi- 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola- 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva- 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del- 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien- 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi- 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu- 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con- 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve- 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del- 
la CPU. 
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NEWS IN BRE 

È UFFICIALE: 

SU SU MOTHERBOARD P55 

Nvidia ha ufficializzato quanto si 
dava per scontato già da tempo: 
anche le schede madri basate su 
chip Intel P55, compatibili con i 
nuovi processori centrali Core i5, 
metteranno a disposizione le mo- 
dalità SLI per due schede video 
GeForce oltre all'analoga tec- 
nologia CrossFire-X per schede 
Radeon, seguendo la stessa strada 
delle attuali schede basate su chi- 
psetX58 per CPU Core i7. 



I PROCESSORI 
TORNANO A VENDERE 



I SISTEMI OPERATIVI 
SI RINNOVANO 



ci di processori centrali tirano 


gnata nel lancio del suo nuovo 


un sospiro di sollievo: se- 


"pargolo" Windows 7, desti- 


condo Mercury Research, le 


nato a sostituire Vista nel 


vendite di CPU nel secondo 


settore mainstream e XP in tut- 


trimestre del 2009 sono cre- 


ti gli altri, proseguono anche gli 


sciute del 13,8% rispetto allo 


aggiornamenti dei sistemi altern 


stesso periodo dello scorso 


tivi: Apple ha rilasciato MacOSX 


anno. Ma a esserne più felice 


10.5.8, MorphOS-Team ha rila- 


è Intel, che vede la sua quota 


sciato MorphOS 2.3 per schede 


di mercato salire dal 78,8% 


madri PowerPC e la distribuzion 


all'80,5%, mentre AMD ha 


aw«2 


oerso solo uno 0.1% dello 


giunto la versione 1.1.4. Non si 




invece, gli aggiori 




IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rientra- 
no in classifica, a seconda delle occasioni. Così con 
un colpo d'occhio è possibile individuare subito gli 
affaroni del mese! 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€ 1.391 





cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 975 


€840 





vid 


GEFORCE GTX 295 


€410 





vid 


RADEON HD4870X2 


€299 





vid 


GEFORCE GTX 285 


€299 


i$!> 


...C.P.U.. 


PHENOM II X4 965 


€239 


e 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€239 


e 


vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€239 


e 


cpu 


INTEL CORE i7 920 


€229 





cpu 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€225 





vid 


GEFORCE GTX 275 


€199 





vid 


RADEON HD4890 


€199 


e 


cpu 


AMD PHENOM II 955 


€175 


e 


cpu 


AMD PHENOM II 940 


€145 


e 


vid 


RADEON HD4870 1 GB 


€139 


e 


cpu 


AMD PHENOM II 810 


€125 





vid 


GEFORCE GTS 250 


€119 





vid 


RADEON HD4770 


€115 





vid 


RADEON HD4850 


€104 


o 


CDU 


AMD PHENOM II 550 


€89 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

L'ultimo rilevamento dei prezzi, effettuato il giorno dopo 
Ferragosto, offre uno scenario piuttosto atipico di generale 
innalzamento dei prezzi, dovuto probabilmente alle fluttua- 
zioni della moneta americana e alla minore disponibilità 
di "pezzi" in vendita. Dove i prezzi non sono saliti, sono 
rimasti identici al mese scorso, mentre l'unico segno in "ri- 
basso" è quello vicino alla scheda video Radeon HD4970 
X2, per il resto continua la strana "anomalia" della Ra- 
deon HD4770, venduta a prezzi superiori della più potente 
HD4850, mentre l'unico nuovo ingresso è quello del Phenom 
Il 965, recensito su questo stesso numero. Ma siamo certi 
che, quando leggerete queste righe, i primi frescori del- 
l'autunno avranno già provveduto a "raffreddare" anche i 
prezzi dell'hardware. 



100 TGM Otto 




INTEL CORE i7 EXTREME 975 



€840 II MSI ECLIPSE X58 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 



€ 279 II 3x GEFORCE GTX 285 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



li 



AMD PHENOM 11X4 965 



Quattro core a 3,4 GHz che possono funzionare 
egregiamente anche su una scheda madre economica, 
con discreti margini di overclock. Ideale non solo per 
i giochi. 



AMD PHENOM 11X2 550 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Basata su chipset AMD 790gx, questa scheda madre 
dispone di due porte PCI Express con cui creare 
configurazioni crossfire. Usa memorie DDR3. 



€89 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico, ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



RADEON HD4890/GEFORCE GTX 275 € 199 uj 

ce 

È davvero impossibile stabilire quale delle due schede sia la S 
migliore. A prezzi identici, e con feature così diverse, solo i fi- 
gusti personali possono stabilire una preferenza assoluta. jjZ 



€65 1 1 RADEON HD4850 



Vista l'esigua differenza con le Radeon HD4770, forse 
conviene spendere 5 euro in più per una "vecchia" ma 
ancora affidabile e più potente Radeon HD4850. 
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DISCO FISSO 




Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



MONITOR 




1 


¥ 


i 


1 
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6 GB KINGSTON HYPERXKHX16000D3T1K3 €199 H2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €360 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



U 



l GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€99 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 79 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€ 239 



Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G € 58 I ■ SAMSUNG SPINPOINT 750GB 



€ 55 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



© ALTA DEFINIZIONE E NON 

Lo schermo da 1366x768 pixel equivale a 
una risoluzione HD e, oltre a vedere un po' 
meglio i filmati, permette di navigare con 
maggiore scioltezza il web, usare più age- 
volmente Excel e altre applicazioni per la 
produttività personale, e così via. 



© SOTTILE 

Con uno spessore mas- 
simo di 2,5 cm, il nuovo 
Aspire One non potrà 
aspirare (ah ah!) alla 
categoria degli ultrasot- 
tili ma, se non altro, in 
rapporto alle altre di- 
mensioni (28x19,6 cm) 
questo netbook sembra 
più sottile e grazioso 
della media. Anzi, lo è. 



O TOUCHPAD SCOMODA 

La touchpad rappresenta pro- 
babilmente l'unica "caduta di 
stile" nell'allestimento, il par- 
ticolare destinato a ricordarci 
che siamo di fronte a un PC eco- 
nomico: benché precisa, ha due 
tasti poco sensibili accomunati 
da un solo rivestimento superio- 
re, che può generare un po' di 
confusione. 




O SOLITA POTENZA 

Il processore Intel Atom Z520 da 1,33 GHz non brilla pur- 
troppo per la sua velocità: è anzi inferiore alla media dei 
netbook, che viaggia a 1,6 GHz. I filmati HD vengono gestiti, 
ma solo usando particolari codec, dal chip video GMA 500. 
Non si segnalano però altri sistemi di accelerazione. 



© TASTIERA COMODA 

Le maggiori dimensioni di questo netbook consentono l'uso di una 
tastiera molto più vicina agli standard dei notebook, risultando di 
conseguenza molto più comoda da usare. Chi scrive molto spesso 
con il portatile non può che apprezzare. 



i 



O DOTAZIONE STANDARD 

Con la sola eccezione dello schermo e della tastie- 
ra più grandi, il nuovo Aspire One non si distingue 
dal resto dell'offerta dei netbook: 1 GB di RAM, di- 
sco fisso da 160 GB, tre porte USB 2.0, connessioni 
wireless 802.1 1 b/g/n e Bluetooth. Sotto la batteria, 
è possibile inserire una SIM per utilizzare le con- 
nessioni a Internet dei carrier telefonici. 




ASPIRE ONE 751 



Produttore: Acer Prezzo indicativo: € 349 



Il mercato dei netbook è già al capolinea? 751 quello che anche un costoso "ultra-porta- 

Secondo le stime di Intel e Nvidia assolu- ti le" delle stesse dimensioni potrebbe offrirgli, 

tamente no, ma è indubbio che negli ultimi II problema, semmai, restano i giochi: la grafi- 

lesi ci sia stato un certo calo di entusiasmo ca integrata di Intel proprio non ce la fa, come 

erso questa categoria di mini-portatili, mol- da tradizione, e poco importa se nel chipset uti- 

d appetibili ma anche drammaticamente simili lizzato in questo caso c'è un po' di potenza in 

uno all'altro. Allo scopo di differenziarsi, Acer più. I giochi restano ugualmente puniti dalla de- 

a deciso di rinnovare la propria linea Aspi- sueta micro-architettura dei processori Atom e 

3 One introducendo il ulteriormente fustigati dal- 

lodello 751, caratte- UN NETBOOK "AD ALTA la minore frequenza di 

zzato da uno schermo DEFINIZIONE" CHE SI DISTINGUE lavoro impiegata su questo 
e quindi dall'intera DALLA MASSA PRINCIPALMENTE netbook, ma in compen- 

cocca - di dimensio- PER L'OTTIMO DESIGN. MA SOLO so è P ossibile gustarsi 
i superiori alla media: PER OUELLOI file video in alta definizio- 



mesi ci sia stato un certo calo di entusiasmo 
verso questa categoria di mini-portatili, mol- 
to appetibili ma anche drammaticamente simili 
l'uno all'altro. Allo scopo di differenziarsi, Acer 
ha deciso di rinnovare la propria linea Aspi- 



■ e quindi dall'intera 



ni superiori alla media: PER ( 

12 pollici di diago- 
nale per 1366x768 

pixel di risoluzione, destinati a liberarci dalla 
"schiavitù" dei 1024x600 pixel a cui tutti gli ; 
tri netbook sembravano averci condannato. E i 
pixel in più si vedono e si sentono, dato che re 
dono la navigazione sul web molto più agevole, 
oltre che l'uso generale del computer. Chi lavo 
ra spesso con editor di testi o fogli di calcolo, 
per esempio, non avrà assolutamente biso- 
gno di spendere 50 euro in più per un portatile 
di fascia superiore, ottenendo dall'Aspire One 



ne con una certa serenità 
(non sempre, perché alcu- 
ni codec non sono accelerati dal chip video). Le 
potenzialità ludiche, però, sono ver~™ ~ ~* u ~~ 
se, al punto che perfino i casual game piupuau 
da Acer nel suo negozio online, spesso e volen- 
tieri, scattano al punto da risultare ingiocabili. 
Ma chi ha bisogno di un secon^ --.■'-- -■■ 
cui navigare e svolgere i la- ^ 
vori di emergenza, troverà 
nell'Aspire One 751 un otti- 




Purtroppo, viste le pot 
non si è rivelata esatta 




HYPERX KHX16000D3T1K3 



Produttore: Kingston Prezzo al pubblico: 



na delle regole non scritte dell'informati- 
ca, da sempre, è che ogni uno o due anni la 
quantità di memoria RAM necessaria al siste- 
ma operativo, ai giochi e ai programmi, si moltiplica, 
mentre i prezzi della medesima sono destinati inva- 
riabilmente a scendere. Così, se nel 1995 comprare 
16 MB (megabyte!) di RAM ci sarebbe costato qua- 
si 500 euro odierni, oggi con molto meno si 
può portarne a casa un quantitati- 



vo 1000 volte superiore 



più economica, infatti, costa intorno ai 15 euro al 
gigabyte. Ma non è di memorie economiche che par- 
liamo stavolta. Nemmeno particolarmente costose a 



© Ottima in overclock. 

© Quantità abbondante per ogni utilizzo. 

© Prezzo competitivo. 

© Dissipatore passivo ingombrante. 
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TWELVE HUNDRED 



Produttore: Antec Prezzo al pubblico: € 149 



U 



na buona macchina da gio- 
co, soprattutto se potente 
e overcloccata, ha biso- 
gno anche di un bel case in cui 
albergare. Antec, come diverse 
altre case produttrici, ha deciso 
di commercializzare un model- 
lo pensato esclusivamente per 
noi giocatori e, tanto per cambia- 
re, ha usato delle linee moderne e 
particolarmente aggressive, accom- 
f pagnate da un originale colore nero. 
Facezie a parte (è incredibile, pe- 
rò, come tutte le aziende ritengano i 
nostri gusti perfettamente omologa- 
ti, al punto da aver creato 
uno stereotipo di "case 
per videogiocatori" nero e tamarro), il 
Twelve Hundred è un cabinet metal- 
lico estremamente solido e spazioso, 
ben pensato e organizzato, dotato di di- 
verse ventole e di un pannello frontale 
reticolare, in modo da favorire un ri- 
cambio costante dell'aria tra interno ed 
esterno. Ma dato che con l'aria circola 
anche la polvere, Antec ha ben pensato 
di proteggere tutte le feritoie con filtri la- 



vabili: un'idea eccezionale, ma che ci costringe 
a svolgere un po' di manutenzione in più, da- 
to che i filtri andrebbero sempre lavati quando 
si ostruiscono e, la cosa, può accadere piutto- 
sto di frequente in luoghi molto polverosi. Per il 
resto, sono tante le comodità messe a disposi- 
zione da questo case, e i piccoli particolari che 
ne rendono piacevole l'utilizzo. Per esempio, sul 
coperchio superiore è presente un vano pensato 
apposta per l'iPod e per altri piccoli dispositivi 
portatili, chiavi, monete e così via. Ma merita- 
no certamente una menzione anche le ventole 
a velocità regolabile, con cui si può felicemen- 
te ridurre il rumore provocato dalle stesse. In 
definitiva, Antec ha fatto davvero un buon lavo- 
ro e, se vi piacciono le linee un po' "estreme", 
questo case fa per voi. Però ci piacerebbe che, 
ogni tanto, qualcuno offrisse 
le stesse comodità abbinan- 
dole a linee più morbide ed 
eleganti. 



i piacereope cne, 

El 



© Pensato per l'aerazione. 

© Solido e configurabile. 

© Pratico nelle soluzioni. 

© Look un po' troppo aggressivo, 
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O SERVE UN AGGIORNAMENTO DEL BIOS 

Solo le schede madri più recenti "vedono" corret- 
tamente questo processore. Per montarlo su una 
motherboard più anziana è bene aggiornare il BIOS 
prima di compiere l'upgrade della CPU. È vivamente 
consigliato l'abbinamento con un chipset AMD serie 1 



O SOLO SLI CROSSFIRE 

Purtroppo non esistono schede ma- 
dri per processori AMD in grado 
di offrire contemporaneamente il 
supporto a SLI e Crossfire. In com- 
penso, chi vuole usare una sola 
scheda video troverà nel Phenom I 
965 un ottimo processore, in grado 
di sfruttarla a dovere. 







O COMPATIBILE 

Il Phenom II 965 è particolarmente incline al- 
l'upgrade: può essere infatti montato al posto 
di un vecchio Athlon64 sulle schede madri con 
socket AM2+, ma per garantire il suo massi- 
mo potenziale è bene usare una scheda con il 
nuovo socket AM3. La differenza, in ogni ca- 
so, è poca. 



31 PHENOM II X4 965 BLACK EDITION 

-" -* Produt AMD Prezzo inclicat €239 



tempi in cui i processori a due o più core lavo- a 3,84 GHz, lasciando presupporre risultati migliori 
ravano a basse frequenze è finito per sempre. Il con sistemi di raffreddamento più adeguati. In que- 
nuovo Phenom II X4 965 di AMD è infatti il quad- sto caso, il Phenom II 965 ha superato il concorrente 
_re con la più alta frequenza di clock sul mercato, anche nella compressione in DivX, tradizionalmente 
3,4 GHz, ottenuti moltiplicando per 17 la frequen- un tallone d'Achille per le soluzioni AMD. Agli amant 
za di base del bus a 200 MHz. Un valore addirittura dell'overclock, inoltre, ricordiamo che questo pro- 
superiore a quello del costoso Core i7 975 di Intel, cessore appartiene alla cosiddetta "black edition", 
che si ferma a "soli" 3,33 caratterizzata dalla possibili- 
GHz. Poi, ovviamente, il li- **MD ALZA IL LIVELLO DELLO tà dj aum entare liberamente 
vello di prestazioni è tutto SCONTRO CON UN PROCES- j| fattore di moltiplicazio- 
un altro discorso, ma consi- SORE PHENOM II FINALMENTE ne del bus di sistema, oltre 
derando che AMD è riuscita IN GRADO DI COMPETERE CON I naturalmente alla frequen- 
a portare a 3,4 GHz l'archi- CORE 17 
tettura dei sui Phenom 1 1 _ _. _. _ . ._. .., . , 



I BENCHMARK 



a 3,84 GHz (linee; 
Intel (linee verdi): i 
prestazioni 
tra i due pro- 



Dine possiamo oss 
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#Kone Gaming Mouse 
Produttore: Roccat Prezzo al pubblico: € 69,90 __^ 



egame tra un videogiocatore 



me 



se e più o meno quello cne lega il campione 
di biliardo alla sua stecca, o il provetto pe- 
scatore alla sua canna e le sue esche: quando 
si trova la giusta intesa, è davvero difficile 
cambiare modello e, nel caso, è sempre neces- 
sario un periodo di adattamento per ritrovare 
il giusto feeling. Roccat questo lo sa e, per ve- 
nire incontro alle abitudini dei suoi clienti, ha 
creato un mouse interamente configurabile. 
Dotato di ben quattro pesi variabili, tra i 5 e i 
20 grammi, questo simpatico topolino dispone 
di otto pulsanti programmabili, di una rotel- 
la basculante e di un selettore integrato per la 
risoluzione che - udite udite! - può raggiunge- 



mazione dei pulsanti può essere 
salvata in diversi profili, diretta- 
mente in una memoria interna del \ 
mouse, rendendo più agevole il 
passaggio da un gioco all'altro o da 
un computer all'altro. Inoltre, il Ko- 
ne è estremamente bello da vedere: sul 
dorso sono presenti due linee luminose 
che possono cambiare colore a piacimento 
e che, se lo vogliamo, possono dare ori- 
gine anche a simpatici effetti luminosi. 
Tutte le impostazioni sono semplicissime da 
cambiare e per farlo basta usare il software 




per pollice. La ^~ *" 
program- 
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© Estremamente preciso. 
© Comodissimo da usare. 
© Pesi intercambiabili. 
© Più caro della media. 



APURI 

Produttore: Roccat Prezzo al pubblico: € 29,90 

Ci sono aggeggi che, con i PC moderni, sono diventati indispensabili. 
Uno di essi è l'hub USB, con cui è possibile realizzare una "centrali- 
na" sempre a portata di mano per tutte le chiavi e le periferiche USB 
che si possono col legare al com- 
puter. Roccat ha pensato a una 
soluzione ad hoc e questa solu- 
zione è l'Apuri, un hub "tripode" 
dall'aspetto incredibilmente moderno 
e stiloso, pratico da usare e con una grade- 
vole illuminazione blu. Il braccio superiore serve 
da stendifilo per il mouse e permette di organizza- 
re meglio i cavi sulla scrivania ma, se pensiamo di usarlo 
in abbinamento con il Kone, salterà fuori l'unico "difet- 
to" di questo hub: l'impossibilità di cambiare il blu 
dell'illuminazione perseguire le impostazioni del 
mouse. Sarebbe stato un toc- 
co di classe. Ma, anche 
così, è davvero 
un buon pro- 
dotto. 



© Alimentazione attiva e passiva 

© Look futuristico e stylish. 

© Pratico e funzionale. 

© L'illuminazione non cambia colore 



SENSE 

Produttore: Roccat Prezzo al pubblico: € 19,90 

E! 




i 



© Pregevole al tatto. 
© Ampia superficie. 
© Materiale ricercato 
© Quasi del tutto inutile 
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'eco un prodotto per i "perfezio- 
nisti": chi compra un Kone e un 

i Apuri non può davvero fare a me- 
no dell'ultimo "pezzo" del puzzle, un 
tappetino per il mouse realizzato "in 
collaborazione con giocatori professio- 
nisti di varie nazionalità" per "garantire la massima precisione anche con i 
più recenti mouse da 2000 dpi e (risoluzioni) superiori" (sic). Presentazioni 
roboanti a parte, è indubbio che il teppetino Sense, disponibile nelle due va- 
rietà Adrenaline Blue (nella foto) e Glacier Blue, diverse solo per immagine e 
colorazione, sia davvero comodo da usare: lo si srotola sul tavolo e la super- 
ficie di microcristalli ricoperta da una pellicola di plastica rende il tutto più 
scorrevole anche se - lasciatecelo dire - la precisione dipende sempre di più 
dalla mano che muove il mouse, piuttosto che dalla superficie su cui viene 
mosso. Il Sense, tuttavia, aiuta. 




A cura di: Roberto Medaglia roberto.medaglia@me.com 



Hi-tech per l'autunno 

In attesa di vedere e di toccare con mano le interessanti novità, che stanno per essere presentate all'IFA 
2009 di Berlino proprio mentre chiudiamo il numero della rivista, divertitevi con questi super gadget! 

U 



na selezione di prodotti per tutti i gusti e per tutte le tasche. Si 
parte dal nuovo cellulare multimediale presentato da Sony Eri- 
csson al super telecomando di Logitech, passando per un mini 




lournE M400 



Prezzo: €199 

Sito internet: www.toshiba.it 

Se siamo spesso in viaggio potremo avere il desiderio o la 
necessità di portare con noi un lettore multimediale capace 
di gestire nel migliore dei modi i nostri file video preferiti. 
In questo senso una scelta decisamente interessante è il 
nuovo JournE M400 proposto da Toshiba, caratterizzato da 
un design compatto ed ergonomico e dotato di un brillan- 
te schermo touch da 4,3 pollici. Una delle caratteristiche più 
interessanti di questo prodotto è la sua capacità di leggere la 
maggior parte dei formati video che gli diamo in pasto (Mpeg4 
SP/ASP, Xvid, Vob e relativi sottotitoli), inoltre se la cava piut- 
tosto bene anche con le foto (Jpeg, Gif, Bmp) e per ascoltare 
la musica in qualità stereo (Mp3, Wma, Aac). Per memorizza- 
re i file il JournE M400 è dotato di slot per micro SD card e 
viene venduto con una micro SD da 1 GB. 
Infine è dotato di un sintonizzatore DVB-T integrato per guar- 
dare la TV ovunque ci si trovi, anche durante i viaggi o gli 
spostamenti. I canali sono organizzati secondo il Logicai 
Channel Number (LCN), che si risintonizza automaticamen- 
te durante gli spostamenti. La batteria ai polimeri di litio 
garantisce una durata di due ore - ideale per guardare un 
film o meglio ancora la partita di calcio della nostra squa- 
dra del cuore. 



| © schermo luminoso, buona ricezione 

del segnale digitale 
O scheda di memoria da 1 solo GB 
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sistema audio-video di qualità e una videocamera con dimensioni e peso 
minimi. Non manca, infine, per gli appassionati di TV un decoder unico: 
satellitare e digitale terrestre. 



Sonv Ericsson W995 




Prezzo: € 449 

Sito internet: www.sonyericsson.com 



La sigla W davanti ai cellulari prodotti da Sony-Ericsson indica che si 
tratta di un modello della serie Walkman, progettato con tutte le tec- 
nologie necessarie per essere un ottimo player multimediale oltre che 
buon telefono. Con il piccolo W995 l'intento è riuscito nel migliore 
dei modi e il prodotto è un buon compromesso fra funzionalità di co- 
municazione e divertimento. 

Buona la ricezione del segnale e davvero ottima la qualità audio, sia 
in uscita sia in entrata. 

Il lettore MP3 non ha nulla da invidiare a un player stand-alone, an- 
zi offre alcune funzioni interessanti come SenseMe, che impara i gusti 
musicali dell'utente e fa sentire sempre la canzone giusta al momento 
giusto, risultando piuttosto utile e divertente. 
Inoltre, nel lato destro dello chassis sono inseriti dei pratici pulsanti 
per controllare senza problemi tutte le funzioni musicali. 
Grazie all'ottimo display LCD potremo usare il W995 per vedere video 
digitali nei formati più comuni. Non manca, infine, una fotocamera di- 
gitale da 8Mpixel dotata di flash e capace di realizzare ottimi scatti in 
buone condizioni di luce. Peccato che con la luce artificiale la qualità 



delle immagini risulti inferiore. 

I O schermo brillante, buona qualità audio 
O la fotocamera da 8MP non è efficace con luce scarsa 
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Videocamera Digitale Kodak Z18 



Prezzo: €179 

Sito internet: www.kodak.it 



Per adattarsi al meglio alle esigenze del mercato digitale, il colosso 
americano Kodak ha ampliato la gamma di prodotti inserendo a cata- 
logo, oltre alle fotocamere digitali che da sempre caratterizzano la sua 
produzione, delle interessanti mini videocamere. 
L'ultima, in ordine di apparizione, è l'innovativa Kodak Zi8, che si pre- 
senta con un design elegante, cattura video con una risoluzione Full HD a 
1080p e incorpora uno stabilizzatore digitale d'immagine che cancella i 
movimenti involontari della mano e permette di registrare sequenze senza 
sfocature anche filmando soggetti in movimento. 
Il display che ci permette di inquadrare e di rivedere i filmati è da 
2,5 pollici mentre le dimensioni totali della videocamera sono di soli 
2,4x4,5x0,9 cm con un peso di IlOg, l'ideale per tenerla tranquillamen- 
te in tasca e portarla sempre con noi. 

La Kodak Zi8 scatta anche immagini in formato jpeg con una risoluzione 
massima di 5Mpixel mentre i filmati sono salvati in formato H.264 (Mov), 
AAC LC. Lo zoom digitale è di 4x mentre la memoria interna è di soli 128 
MB, utili giusto per salvare qualche fotografia. Per tutto il resto dovremo 
utilizzare il lettore di schede SD/SDHC (le schede di memoria non sono 
fornite in dotazione). 

[O divertente e facilissima da usare 
O non ha schede di memoria in dotazione 





[Samsung HT-BD7200 



Prezzo: €799 

Sito internet: www.samsung.it 



Samsung ha recentemente presentato un mini sistema audio-video 
molto interessante. Lo HT-BD7200 è composto da una piccola unita 
centrale, un subwoofer e due speaker a stelo, che lo rendono il pro- 
dotto perfetto per tutti coloro che hanno a disposizione poco spazio. 
Il design dell'unità centrale è quello che attira subito l'attenzione, 
grazie alle forme minimaliste e innovative. Al suo interno troviamo un 
amplificatore di discreta potenza (400W), un lettore Blu-ray di ultima 
generazione, radio FM, una scheda di rete e il supporto per leggere la 
maggior parte dei formati audio-video (DviX e Xvid compresi). La ca- 
ratteristica principale del HT-BD7200 è quella di essere dotato del 
filtro elettronico DNSe 2.1 (Digital Naturai Sound Engine) capace 
di generare un suono multicanale pur avendo a disposizione solo tre 
casse. Le prestazioni non sono affatto male e l'effetto surround (che 
può essere disabilitato), regala le prestazioni migliori con i suoni lim- 
pidi dei dischi Blu-ray. Ottima anche la funzione di upscaling, che 
permette di aumentare la risoluzione dei normali dischi DVD fino a 
portarla a 1080p. Il risultato è buono, anche se un occhio esperto si 
accorgerà subito che non si tratta di una risoluzione nativa. 



Logitech Harmony 900 



Prezzo: €349 

Sito internet: www.logitech.com 

L'impegno da parte di Logitech nel settore dei teleco- 
mandi universali sembra non volersi fermare, e dopo 
lo stupendo Harmony 1100 di cui ci siamo occupati 
sul numero 247 di TGM è la volta del nuovo strabi- 
liante Harmony 900. Diversamente dal precedente 
prodotto il design di questo modello ha un classico 
sviluppo verticale decisamente pratico da impugnare. 
Facilissimo da utilizzare, Harmony 900 è caratterizzato 
da uno schermo touch screen a colori e da una dispo- 
sizione intelligente dei tasti, raggruppati in quattro aree 
funzionali e tutti facilmente raggiungibili. 
Quello che più sorprende sono però le caratteristi- 
che tecniche che lo rendono capace di gestire oltre 
225.000 dispositivi e in grado di sostituire fino a 15 
telecomandi. Grazie alla tecnologia di controllo wire- 
less RF ci offre la possibilità di controllare l'intero 
sistema Home Entertainment anche attraverso i mo- 
bili o prendendo il controllo di dispositivi situati in 
altre stanze (fino a una distanza di 30 metri circa). Al- 
l'interno della confezione del prodotto, infatti, sono 
disponibili degli IR blaster, che, posizionati accanto al 
dispositivo che si desidera controllare, ricevono e deco- 
dificano il segnale del telecomando. 





© buona qualità video 
© i puristi del multicanale potrebbero 
non apprezzare il surround virtuale 



(H 



© completo e ricco di accessori 

© la prima configurazione è piuttosto macchinosa 
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Per scoprire tutto il mondo del 



IL FOTORITOCCO 

€ 1 Z,00 



NOVITÀ! 



IPOD + ITUNES 



i manuali di FOTOGRAFIA DIGITALE 



n,FmY>mmcrn 



Tutto quello che devi sapere per ritoccare 
i ritratti come un vero professionista 






IN R6CAIO! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



BLOG E PODCAST 

Il Bloggìng spiegato ini 



La fotografia digitale 
non è più semplice 
di quella tradizionale 
ma ci dà sempre una 
seconda possibilità. Se 
uno scatto meraviglio- 
so viene rovinato da un 
dettaglio fuori posto, 
possiamo rimediare con 
un po' di fotoritocco. 
Con le nostre guide 
passo passo e i consigli 
dei più grandi fotografi, 
è facile trasformare 
ogni fotografia in un 
ritratto mozzafiato. 



JAVASCRIPT -CREARE 
PAGINE WEB INTERATTIVE 
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COMPUTER SICURO 



Comput 
Sicuro 



AUDIO DIGITALE - 
DAL CAMPIONAMENP 
AL MIXING 



WINDOW VIST 
IMPOSTAZION 
CHI E SEGRETI 

Indispensabile per 
tra configura- 
zioni, finestre e 
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Vista. 

€8,50 
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CREA LA TUA MUSICA 
CON FL STUDIO 6 
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WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 
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WINDOWS VISTA 
GUIDA BLU 



RECUPERA E SALVAI FILE 
PERSI CANCELLATI 
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WEB Z.O MARKETING PUBBLICITÀ 

€9,90 



NOVIT 



We 



b 




MARKETING PUBBLICITÀ 




CUBASE 4 - MUSICA 
DIGITALE 

Il programma più diffuso ~ 



Una guida rivolta a 
tutti gli appassionati 
di comunicazione e 
marketing, ideale per 
chi voglia comprendere i 
limiti, ma soprattutto le 
possibilità di Internet e 
delle nuove tecnologie 
digitali come efficace 
strumento di comuni- 
cazione e di pubblicità. 
Web 2,0 Marketing 
pubblicità vi insegnerà 
le 1 regole efficaci e di 
successo per realizzare 
progetti di comunica- 
zione vincenti. 



REASON GUIDA COMPLETA 
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DIGITALE 
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DIGITALE 



WEB 2.0 AJAX 

€ 1 2,90 




Grazie a questa guida sa- 
rete subito in grado di svi- 
luppare da zero e adattare 
un'applicazione, anche 
complessa, per il Web 2.0 e 
di comprenderne a fondo i 
meccanismi. Il libro spiega 
come sviluppare interfac- 
ce utente ottimizzate nei 
tempi di reazione e ana- 
lizza l'utilizzo della tecno- 
logia Ajax, con particolare 
attenzione alle diverse 
tecniche e ai Design Pat- 
tern per le comunicazioni 
dient-server. 



Acquistando tre o più titoli 
spese postali sono GRATUITE! 




CREARE UN SITO WEB 
IN POCHI MINUTI 

Costruite il vostro sito Internet imparando 
i linguaggi base del web editing, senza 
trascurare nozioni di progettazione e analisi. 
Approfondimenti sono dedicati all'impagina- 
zione, ai CSS e alla programmazione pratica 
inJavascript. €9,90 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 



oh mm 




SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD S 
a €89,00 ] 

comprese le spese % 
^ postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 








L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






WEB 2.0 MARKETING PUBBLICITÀ 


€9,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HDTV - TV AD ALTA DEFINIZIONE 


€8,90 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CREA LA TUA MUSICA CON FL STUDIO 6 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






FARE MUSICA CON CUBASE SX 


€9,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






MUSICA DIGITALE - IPOD E MP3 


€8,90 






REASON GUIDA COMPLETA 


€9,90 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






COMPUTER SICURO 


€12,90 






DIVX E XVID SENZA SEGRETI 


€8,90 






IL FOTORITOCCO 


€12,00 






BLOG E PODCAST 


€9,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






GOOGLE - UN MONDO DA SCOPRIRE 


€9,90 






WEB 2.0 AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 






4- Totale quantità Totale Ordine 






SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 






Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 






Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 








TOTALE COMPLESSIVO € 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 

NOME I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

COGNOME L 

VIA 

N° 

CITTÀ 

TEL. 

E-MAIL 



1 



1 



1 



1 



C.A.P.U_L 



L 



1 



1 



PROV. L 

AIA 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 

Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di €2,90 
Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di € 7,00 

SUPER OFFERTA! SE ACQUISTI TRE PIÙ TITOLI LE SPESE POSTALI SONO GRATUITE! 

SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata £ 

] Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.PA. § 

Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 1 

Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. j 

Carta di Credito J 



L 



1 



1 



1 



J 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. LJ I I I CVV I I I I 



(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



1 



1 



Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Uni- 
co Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che ven- 
gono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 
Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti 
previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Infor- 
mativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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#v^ A cura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 
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Intel semplifica la piattaforma PC eliminando il northbridge dalla scheda madre, ma complica 
la vita agli utenti riducendone le possibilità di aggiornamento. Una scelta vincente? 
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la volontà di Intel 
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_^,^t ^/ 1 7 760 sarà diverso da tutti 

j, cosa piuttosto antipatica, richiederà 

nche dissipatori differenti dai vecchi modelli. 
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Core i5 potranno usare sia due schede ì 
SU. Nvidia pei 
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A cura dijMso, 



TMB e Kikko 



CORNER 




Sotto con i giochi da non lasciarsi sfuggire, gente! Volete qualcosa di "veloce"? C'è Shadow Complex. Preferite 
qualcosa di atipico? Largo a Badman. E per gli altri? Ci sono WET, Batman: Arkham Asylum e Wolfenstein. 



::: SHADOW COMPLEX 



Quando ho visto la prima volta Shadow Complex, presentato in oc- 
casione dell'E3 durante lo showcase di Microsoft, ci sono rimasto 
francamente male. Insomma, uno da Epic si aspetta sempre il tito- 
lo con il botto, non uno sparatutto in due dimensioni a là Flashback/Another 
World (perdonatemi il paragone azzardato). 

A spazzare via tutti i miei dubbi sono stati sufficienti però dieci minuti scar- 
si di gioco: lì si capisce che il titolo in questione è godibile, fresco, veloce e 
perfetto per qualsiasi occasione, sia che si parli di lunghe 
sessioni, sia che si abbia a disposizione una mezzora scarsa. 
Lo schema di gioco è semplice e immediato, così come la 
trama che funziona da espediente per condurci qua e là per 
la base: c'è un'area da esplorare, nemici da abbattere e, con 
testualmente, dei puzzle da risolvere, trovando l'arma giusta 




per eliminare le barriere che si frappon- 
gono tra noi e la liberazione della nostra 
bella, il motivo per il quale daremo ragio- 
ne, per l'ennesima volta, a nostro padre. 
Graficamente ben realizzato, Shadow 
Complex ha dalla sua il prezzo e il livello 
di sfida, che sapranno accon- 
tentare anche i palati più fini. 
Da acquistare senza riser- 
ve, a patto che siate disposti a chiudere un occhio sui filmati di 
intermezzo, veramente approssimativi e dal look un po' retro. 
Tolto questo, uno dei migliori titoli mai apparsi sulla piattafor- 
ma XBLA. 
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WOLFENSTEIN 



Il ritorno dell'inossidabile Wol- 
fenstein, posso dirlo con una 
ragionevole certezza, avrebbe 
potuto essere dei migliori. Per ca- 
rità... non è che siamo di fronte a 
un brutto titolo, ma sicuramente 
I coniglio che Raven Software ha 
estratto dal cilindro compare quan 
tomeno con le orecchie basse, per 
via soprattutto di 
dinamiche di game- 
play trite e ritrite. Su 
console (e in parti- 
colare su Xbox 360) 
di sparatutto miglio- 
ri ce ne sono a frotte, 
Ci si diverte - certo! 
- fintanto che dura, 
ma i fasti del passa- 
to si sono persi nelle 
pieghe dello spazio- 
tempo da ormai qualche 
anno. La grossa differen- 
za dalla versione PC? Il 
comparto tecnico, che 
su console lascia un po' 
a desiderare in quan- 
to a pulizia delle texture 
Kikko 
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Ho trovato il cocktail perfetto, si chiama Monte-Negroni! 

Questo mese l'euforia paradossa si tinge di cultura, anzi si 
potrebbe anche dire che questo mese state per leggere un 
numero più unico che raro di una nuova rubrica. Chiamate- 
la Euphoriae Paradox, se volete. Perché questa svolta culturale? 
Non lo so, forse per il colpo di caldo che ha preso il vostro sempre 
disidratato Nikazzi o forse per cambiare un po' la solita routine. 
Di fatto questo mese spazio a quadri, filosofia, io, Super lo, Spi- 
der lo e Iron lo. Buona lettura e a risentirci il mese prossimo: già 
vi preannuncio che tratteremo di arte culinaria (non quella solita 
dell'angolo della topa, quella mangereccia). Avremo insomma una 
puntata intitolata "La Prova del vuoto (cosmico)". 



1ENTAL-DENT, PER 
NA CORRETTA IGIENi 
"O-PSICHIATRICA 



d ecco a voi l'arte 
natevi sul letto di 



quella improvvisa, imr 



natevi sul letto di un dentista, pronti a farvi trapanare da pane a 
parte le gengive con i più rumorosi e minacciosi attrezzi dai tempi 
inquisizione a oggi. Un po' di anestetico (ci sono andato sotto una 
N ora il mio dentista mi chiama ogni tanto per dirmi frasi corr~ ! 
uova formula, se vuoi domani ti faccio fare un assaggio gr? + 
;, e via pronti a farvi medicare da... Un clown impazzito? Ai 
rto, se procurato ad arte... è arte. 




SI STRIZZANO E DANNO 
UN PREMIO 



forme. Tra 



maschietti e una torma che ci 
piace tanto. Come all'ideato- 
re di questa macchina da luna 
giapponese. Stanco di 
re di ottenere la laura ad 
rd come Otto dei Sim- 
il nostro ha pensato di 
uire tutti i premi con... 
fere un po' particolari. 
Cellino mi suggeri- 
te, nonostante l'origine 
nica dell'oggetto, il i 

i^a possa essere di 
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CHE IO ALLA MATTINA 



SONO SEMPRE UN PO' COSI 



J arte a volte è un'idea semi 
maginare qual è il vostro p 
sentimento 

lattina, appena 



dura giornata di lavo- 
ro e/o di studio. Quel 
sentimento è ben 
rappresentato da que- 
sta tazza-tirapugni, 
plendido con- 
tra il caffè, la 
ìtezza del risve- 
I voler far male a 
uno e la concre- 
dei fastidio. Non 
, ma io ne voglio 
ock: potrebbe 
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TORE NEW-RETRO-AGE 




I 



I topaquiz ritorna dopo una meritata pausa estiva. Ora, 
ci siamo lasciati qualche mese addietro con una stanca 
totale dovuta alla mancanza di nuove roditrici televisi- 
vo-cinematografiche abbastanza ostiche da riconoscere. La 
situazione non è cambiata più di tanto, se non per la gen- 
tile segnalazione di un topo-ricercatore (per l'esattezza 
C_Bay, ma i nick ve li cercate con il lanternino?). Si tratta 
di una top-attrice modella famosa per una sit-com di qual- 
che anno addietro. Il suo ruolo all'interno della commedia 
in questione era la brava e un po' svalvolata mogliettina 
di un avvocato cresciuto con ben più rigide regole di com- 
I portamento. Dai, vi ho aiutato fin troppo, visto la serie non 
proprio recentissima... Non mi deludete Indiana-Topes! 




Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 
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Ecco o i/o/ quanto guadagna Robert Kotick, il signor Activision Blizzard: con \ 
le sue mancette questo mese si tenevano aperti Grin e Atomic Games... 



sono imputaci 
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Ora dico, ma è possibile chiudere 
World of Warcraft per mesi e farlo 
riaprire apportando questo tipo 
di censura? Ma soprattutto, cosa 
avranno mai i cinesi contro le ossa!? 



ti rifiutato per sbag 



ite per chi e a capo del più grosso 
blisher al mondo di videogame. A 




E di questi giorni negli USA l'ag- 
I gressiva offerta di Best Buy, che 
I propone giochi nuovi allo stesso 
I prezzo di quelli usati di Game- 
I Stop. Chissà che questi ultimi non \ 
I capiscano che dovrebbero farli 
I pagare un po' meno... 



L'imperdibile enciclopedia 
dei videogiochi di ieri e di oggi 
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Visita il sito www.lagrandestoriadeivideogiochi.it 
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ÌRERLAte 



A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.it 



La risorsa definitiva per tutti gli amanti del Marne esiste in rete già da un po', ma per un motivo o per l'altro non ha mai 
trovato spazio sulle nostre pagine. Rimediamo oggi a tale mancanza offrendovi un focus dedicato allo splendido sito 
Mameworld, accompagnato da un paio di recensioni che analizzano due classici che hanno fatto la storia di una coppia di 
grandi console casalinghe. Buona lettura! 






= MOBILE 




A cura di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



Una vecchia conoscenza, armata di fucile a canne mozze e motosega, 
arriva sull'iPhone... siete pronti a tornare su Marte? 



Gemini Divisori: Spaccacodici 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 








Castle of Magic 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Gameloft 

Sito Internet: www.gameloft.com 







Si svolge all'Università degli Studi di Verona il master che tratta le tematiche 
riguardanti lo sviluppo di videogame e software multimediale. I partecipanti 
possiedono lauree in Informatica e Ingegneria Informatica. 



n collaborazione con: http://gamepro.it 
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SPEDITECI 1 VOSTRI LAV 
gmasina@gameprog.i 
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I nostri obiettivi sono col- 
mare il vuoto nell'offerta 
formativa universitaria 
e offrire agli studenti ulteriori 
sbocchi lavorativi proprio nel set- 
tore dello sviluppo applicazioni 
multimediali", esordisce Andrea 
Fusiello, docente del Dipartimen- 
to di Informatica e Direttore del 
master. Almeno per l'Italia si 
tratta di un "corso" unico nel suo 
genere poiché, come sottolinea 
Fusiello, "si svolge all'interno 
di un centro di formazione uni- 
versitario puntando a formare 
programmatori specializzati in 
materia di game development". 
Fusiello sottolinea che uno de- 
gli aspetti chiave consiste nel 
dare consapevolezza ai parteci- 
panti riguardo alle opportunità 
di impiego nell'industria del- 
l'intrattenimento digitale. Si è 
creata quindi una collaborazio- 
ne tra l'ateneo e la game industry 
italiana. L'elenco dei docenti, 
infatti, è composto anche da pro- 
fessionisti che lavorano da anni 
nel settore come Paolo Giaco- 
mello, CEO della padovana Idoru 
(Planet Basket, ACB Total, LVF 
2004, Beach Volley Hot Sports) e 
membro del Comitato Scientifico. 
Secondo Diego Zamprogno, Lead 
Programmer per Idoru, l'espe- 
rienza degli "addetti ai lavori" è 
fondamentale per focalizzare le 
tematiche che verranno affronta- 
te. Secondo quanto riportato nel 
documento di presentazione gli 
argomenti che verranno trattati 
nel corso dei mesi sono stati sud- 
divisi in tre moduli: il primo, di 
stampo accademico "introduce 
alcune competenze irrinunciabili 
in Grafica, Intelligenza Artifi- 
ciale, Ingegneria del Software e 
Interazione Utente-Calcolatore". 
Il secondo, di stampo maggior- 
mente applicativo e legato allo 
sviluppo "esamina le diverse spe- 
cifiche competenze che entrano 
in gioco nella programmazione 
di un videogioco, quali Grafica, 
Suoni, Fisica (simulazione), Re- 
ti (giochi in rete), Intelligenza 
Artificiale, strumenti per lo svi- 
luppo e linguaggi di alto livello". 



Il terzo introduce nozioni sull'ar- 
chitettura di un game engine e 
sulla progettazione di un video- 
gioco. I docenti si aspettano da 
parte dei partecipanti una certa 
difficoltà iniziale nell'apprendere 
gli argomenti. Enrico Gasperoni, 
software engineer per Milestone 
e docente del corso di Game Phy- 
sics, racconta che di solito ci si 
trova ad insegnare a persone con 
enormi lacune nella preparazio- 
ne di base: "Un game developer 
deve possedere innanzitutto una 
solida forma mentis che indu- 
ca ad analizzare e affrontare i 
problemi in maniera metodica, 
efficace ed efficiente. Occorre 
inoltre una fortissima conoscenza 
dei linguaggi di programmazione, 
dell'analisi e progettazione del 
software, delle architetture del- 
l' hardware su cui si lavora e delle 
tecniche di ottimizzazione del 
codice". Il master rappresenta 
anche per gli insegnanti una sor- 
ta di sfida, un motivo di crescita 
professionale. "Una delle moti- 
vazioni che mi hanno spinto a 
partecipare come docente è rac- 
cogliere una sfida nell'affrontare 
tematiche lavorative da un pun- 
to di vista didattico", interviene 
Davide Pensato, Audio Director e 
Sound Designer nonché fondato- 
re di DPSTUDIOS. Il master ha la 
durata di 348 ore, alcune delle 
quali da impiegare in sessioni di 
laboratorio. I tutor, inoltre, pen- 
sano di organizzare esercitazioni 
"suddividendo" in gruppi gli stu- 
denti: ogni membro contribuisce 
alla realizzazione del "progetto" 
assegnato, come spesso avvie- 
ne nel mondo del lavoro. Società 
come Doublé Jungle, Idoru, Im- 
pressionware, Virtual Identity, 
Ubisoft, Milestone, FrameStu- 
dios hanno dato inoltre la loro 
disponibilità a collaborare al- 
lo svolgimento del corso. Alcune 
si sono rese disponibili ad orga- 
nizzare dei periodi di stage in 
azienda. Nei prossimi appun- 
tamenti all'interno di questa 
rubrica saranno riportate le testi- 
monianze dei diretti interessati, 
ovvero gli studenti. 
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PRENTALADVISORY 

Si informano i genti- 

i lettori che durante la 
stesura di questo angolo 

di BovaByte non è sta- 
to recato alcun danno ad 
automobili e a regole del 
codice della strada. E no 
- Eugenio Miracolo non ' 

bisogna dare retta' 



La piccola corrispondenza di BovaByte yr 

IL PROFESSOR MIRACOLO RISPONDE £ft 



Torna, dopo un lungo periodo di pausa forzata, l'angolo del nostro tut- 
tologo di fiducia. Avete problemi con il computer, con il gatto, con i 
giovani d'oggi? L'insigne professor Eugenio Miracolo è a vostra totale 
disposizione (anche perché altrimenti sarebbe disoccupato), pronto a darvi 
la risposta che meritate. Attenzione: proprio quella che vi meritate, non quel- 
la che li risolverà! L'indirizzo di posta elettronica è miracolo@bovabyte.com. 



RIMPIANTI DA FERIE ESTIVE 

Illustrissimo prof. Miracolo, ho un grosso problema con il mio netbook: 
ci stavo lavorando sulla spiaggia ma, improvvisamente, mi è caduto nella 
sabbia quando era acceso. L'ho subito raccolto, spento, scrollato e ripu- 
lito ma, una volta tornato a Milano, non mi sembra più lo stesso: il disco 
fisso va a singhiozzo e di tanto in tanto si spegne all'improvviso. Cosa po- 
trà mai essere? 

Singulto '73 

Caro Singulto, il tuo computer mi sembra chiaramente afflitto da rim- 
pianti estivi. Pensaci: lo hai portato con te al mare, lo hai acceso 
sul bagnasciuga, lo hai usato in mezzo a un mare di donne seminu- 
de che camminavano per la spiaggia e, come se non bastasse, gli 
hai fatto pure tastare la delicata sensazione della sabbia sulla scoc- 
ca. Mi sembra evidente che il tuo netbook, povero piccino, ne sia 
rimasto in qualche modo intristito e, soprattutto, deluso: non gli hai 
fatto nemmeno provare l'ebbrezza di un bel bagno in mare! Rimedia- 
re, comunque, è semplice e non richiede nemmeno che tu aspetti le 
prossime ferie: basta coprire la webcam con del nastro isolante (co- 
sì il computer non può rendersi conto di essere stato turlupinato) e 



immergerlo in una vasca piena d'acqua opportunamente salata. Però 
fai attenzione: se sbagli la quantità di sale, c'è il forte rischio che il 
computer smetta di funzionare per sempre! Eh, sono macchine un po' 
permalose, i netbook... 





IL COMPUTER MISTERIOSO 

Caro Professor Miracolo, ho un grosso problema con il mio PC, un Ma- 
cintosh nuovo e fiammante! L'ho collegato al router wi-fi di casa mia 
e, improvvisamente, tra i computer della rete mi è apparso anche 
un PC con Windows. Dato che sono un grande esperto e per tanto 
non comprerei mai più un PC con Windows, ho subito formattato 
il disco fisso (i vecchi metodi sono sempre i migliori) e reinstal- 
lato MacOS X. Al riavvio, niente più PC con Windows in rete! Ma 
oggi è riapparso di nuovo, e io non ho nessuna voglia di formatta- 
re ancora il computer! Cosa faccio? 

Il melograno 71 

Caro Melograno, devi sapere che i Macintosh sono computer gioche- 
relloni e che, ogni tanto, si divertono a prendere in giro i loro utenti 
facendo loro degli scherzi innocenti come questo. Se sei particolar- 
mente permaloso, oltre che esperto, l'unica cosa che ti conviene fare 
è scaraventare il Mac dalla finestra e comprare un ferro da stiro con 
cui dilettarti al suo posto. Se vuoi, puoi collegarlo al router usando la 
stessa ciabatta per l'energia elettrica. In ogni caso, gradirei che mi 
fornissi le tue generalità e il tuo indirizzo: sarò ben lieto di scaraven- 
tarlo io, il tuo computer, dalla finestra di casa mia: in fondo capirei 
i tuoi problemi a defenestrare un oggetto così costoso. Sta' 

J tranquillo, lo porto via gratis. E ti prometto che lo faccio, 
eh, come no!!! 
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Implicazioni tecnologiche involontarie 
DIAMO PIÙ SPESSORE Al GIOCHI DI GUIDA 



Come scrivevamo il mese scorso, l'estate è una stagione poco indica- 
ta per il lavoro intellettuale perché, come potrete ben immaginare, i 
pochi neuroni rimasti attivi pensano unicamente alle coppe di gela- 
to, alle coppe che la squadra del cuore dovrà conquistare in autunno e ad 
altri tipi di coppe su cui non è il caso di dilungarsi, perché l'ombra lunga 
della censura sforbicerebbe immediatamente le nostre parole più ardite. Vi 
basti sapere, però, che ben si prestano a un "cambio di consonante", più 
precisamente quella iniziale, che non ne muterebbe il senso. Eppure, l'oc- 
casione per una meditazione profonda giunge inaspettata come un fulmine 
a ciel sereno e, stavolta, la folgorazione arriva grazie al racconto di un no- 
stro carissimo amico, reduce da un tagliando della sua nuova autovettura: 
"ragazzi, è incredibile, sono stato dal meccanico a fare registrare l'apertura 
della valvola e questi non ha dovuto fare altro che prendere il suo portatile, 
collegarlo alla centralina della mia auto con un lungo cavo USB, e poi ve- 
rificare tutti i valori mentre io davo gas, frenavo, mi spostavo in salita e in 
discesa, sorpassavo gli altri veicoli e così via. Una tagliatina di qua, un in- 
cremento di là, e alla fine avevo la macchina perfettamente tarata per ogni 
tipo di manovra!". Al che ci siamo detti: è la fine dei volanti USB. Sì, per- 
ché se tutti i valori della nostra cara automobile possono essere letti da un 
computer per mezzo di una porta USB, allora che senso ha spendere deci- 
ne, a volte centinaia di euro, per comprare un volante farlocco quando per 
giocare al nostro simulatore di corse preferito possiamo usare direttamen- 
te la nostra automobile? Il progetto è piuttosto semplice: basta montare un 
computer nell'abitacolo, magari usando una di quelle graziose schede ma- 
dri mini-itx che vanno per la maggiore tra gli amanti del modding, piazzare 
uno schermo grande davanti al volante (magari seguendo un po' le linee 
del parabrezza) e, perché no, montare uno schermo secondario più piccolo 
al posto dello specchietto retrovisore, con cui visualizzare il relativo "ou- 
tput posteriore" del gioco. Per giocare è sufficiente montare l'automobile 
su una di quelle piattaforme rialzate - utilizzate soprattutto da meccanici 
e studi televisivi/cinematografici - che consentono di accendere il veicolo 
e muoversi restando fermi, l'unica precauzione da prendere è di installa- 
re nel garage un sistema di aerazione capace di rimpiazzare costantemente 
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con aria fresca i prodotti della marmitta, o rischieremmo di interrompe- 
re prematuramente la partita (e non solo quella). Meglio ancora sarebbe 
giocare all'aperto ma, soprattutto d'estate, i vicini potrebbero non gradire 
(sono sempre poco tolleranti, i vicini...). A questo punto voi direte: "fico! 
Ma quando non gioco che faccio, smonto tutto?". No, non serve. Anche 
se la soluzione migliore consisterebbe nell'acquisto di un secondo auto- 
mezzo con cui spostarsi in campagna e in città, esiste anche un modo per 
risolvere il problema dell'occlusione del parabrezza: basta montare due te- 
lecamere sul cofano, una rivolta frontalmente e una rivolta verso il lunotto, 
e collegarle rispettivamente al monitor principale e a quello secondario. 
In questo modo, possono visualizzare direttamente la strada sullo scher- 
mo, senza costringervi a faticare. Certo, ci sarebbe sempre da premere un 
pulsante o da girare uno switch, ma sarebbe un compito meno gravoso ri- 
spetto a un continuo svita-e-avvita dei 
componenti necessari. È altresì possibi- 
le che, nel caso di un controllo da parte 
delle autorità competenti, le vostre modi- 
fiche possano non trovare il consenso da 
parte del vigile contestatore e, per tanto, 
che vi costino una multa o un sequestro 
del mezzo. Ma anche su questo stiamo 
lavorando alacremente: basta fare sì che 
a produrre i monitor e il car-computer 
necessario sia il fratello di qualche politi- 
co potente e, vedrete, nel giro di un paio 
di legislature il codice della strada ver- 
rà cambiato! Il tutto, naturalmente, fino 
a che le tecnologie OLED non permette- 
ranno di costruire monitor trasparenti e 
di applicarli direttamente al vetro del pa- 
rabrezza, momento in cui - siamo pronti 
a scommetterci - qualche fess... qual- 
che coraggiosa azienda realizzerà quanto 
abbiamo profetizzato in questa pagina. 
Del resto, non sarebbe di certo la pri- 
ma volta... 



A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea?!£re Raffaele Sogni raffo@sprea.it 





COMMANDO BIONICO 
RIARMATO 

Nostalgico di vecchie glorie video- 
ludiche, approccio il commando 
bionico riarmato. 

Non so perché, ma un senso di an- 
sia mi sovrasta mentre inizio a 
giocare, come se mi dicessi che sto 
investendo male il tempo e non ve- 
dessi l'ora di passare a qualcosa di 
più serio, più corposo, su cui inve- 
stire le poche ore libere. 
Strano, tanto più per uno che la pri- 
ma cosa che ha posizionato nella 
nuova libreria è stata la collezione 
di Zzap! 

Ma il Commando Bionico non de- 
morde. Non ti affronta con video in 
computer grafica altisonanti tali da 
stordirti e lasciarti a bocca aperta. 
Entra con una frase, inizio di una 
storia, un logo, qualche opzione e 



musichette altamente orecchiabili. 
È tutto lì quello che c'è da vedere. 
Tocchi retro ne delineano i contorni. 
La musica di Commando per C64 
(dell'indimenticabile Rob Hubbard) 
accompagna i livelli con scrolling 
verticale. Taluni eventi sono accom- 
pagnati dall'espandersi dei pixel, 
alcuni dialoghi sono incorniciati in 
colori che ricordano molto il C64... 
gli autori, volutamente ed abilmen- 
te, operano tali richiami. 
Ma come spesso accade in questi 
giochi, in breve, si arriva al dunque, 
ed il cuore pulsa di vita. È difficile. 
Puoi anche non riuscire ad anda- 
re avanti (sai che non ho mai finito 
Ghost'n'Goblins? Ma prima o poi...). 
Alcuni livelli richiedono riflessione 
per l'approccio, altri velocità, altri 
sono da ripetere mille volte. 
In una partita a Bubble Bobble, ar- 



rivo sino al livello 23 ricordandomi 
perfettamente tutti i "giri" senza 
perdere nemmeno una vita. Eppu- 
re lo giocavo eoni fa. Lo stesso vale 
per Green Beret e Ghost'n'Goblins. 
Questo meccanismo rientra anche 
nel Bionico. Ripeti il livello, vedi 
dove passare, lo ripeti, ricontrolli, 

10 ripeti, fino a quando i movimenti 
diventano automatici e riesci a pro- 
seguire. 

11 gioco non è/era solo finirlo. Lo ri- 
giocavi per superare il record oppure 
per finirlo meglio o anche per far ve- 
dere agli altri come avanzavi nei 
livelli. Ricordo quando ci si com- 
piaceva con gli amici di aver trovato 
bonus nascosti, stanze segrete o 
bug vari. Chi si ricorda le tabelle dei 
record in sala giochi? Alcuni mecca- 
nismi simili si ripresentano online, 
dove la ricerca è uno dei cuori pul- 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin è andato in vacanza su 'e 
Sodomiti in compagnia dei cada- 
veri raccolti durante i recenti raid 
(fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Tutti al mare, tranne il TGM Bazar, 
che è sempre online a lavorare per 
voi; se non ci credete, controllate 
pure: http://forumtgmonline.futurega- 
mer.it/forumdisplay.php?f=263. 
TGM MAIL 

'sta cosa del mancato spazio sul Vil- 
laggio mi uccide. Lancio un appello 
scritto a Mirko che corregge, To- 
so che rilegge e chiunque passi di 
qua: aprite una form online o qui si 
campa a pane e cicoria vita naturai 
durante. Eddai (xam@sprea.it con 
oggetto [TGM Mail] e http://www.tg- 
monline.it/tgmmail. 1500. No more). 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo io scommetto che ce 
l'ha una form tutta sua e che 
gliel'ha fatta un omino informa- 
tizzato che lavora solo per lui 
(raffosentiqua@sprea.i 



MA QUANDO UTILIZZIAMO UN 

PRODOTTO FILMICO E SEMI 

LUDICO FORSE AVANZIAMO PIÙ 

PRETESE. E IN EFFETTI NASCE 

ANCHE QUELLA SENSAZIONE DEL 

"DEVO FINIRLO" BEN ASSENTE IN 

ALTRE TIPOLOGIE DI GIOCHI 

GABRIELE VILLA 

santi. Ricerca intesa in senso lato, 
come laboratorio dove i giocatori 
condividono informazioni e ottimiz- 
zano le loro partite. 
Chi afferma di voler finire il gioco 
perché lo ha pagato è come se affer- 
masse che pagando il biglietto della 
partita, la propria squadra debba 
vincere. Ma potrebbe anche voler 
dire che è come pagare il biglietto 
per un film al cinema senza poi ve- 
derne il finale! 

Esiste una ragione? Forse si parla 
di due prodotti diversi. Un gioco di 
abilità, senza storia, è più facilmen- 
te accettato anche non finito. Come 
si accetta il perdere costantemen- 
te online. 

Ma quando utilizziamo un prodotto 
filmico e semi ludico forse avanzia- 



[BRUTAL LECEND] L'HO GIÀ DETTO 

MA MI RIPETO. BEST GAME EVAH 

A PRESCINDERE. 

VEN0M1905 

imo più pretese. 
E in effetti nasce anche quella 
sensazione del "devo finirlo" ben 
assente in altre tipologie di giochi. 
Spese tutte queste belle parole, per- 
ché una parte di me dice che devo 
andare avanti a Bionic Commando 
Rearmed? Per dimostrarmi che non 
sono schiavo dei tripla A, ma sono 
un nostalgico retrogamer? Devo con- 
vincermi che non sono giochini? 
Grazie, 

Gabriele Villa 

Cambiano i tempi, cambia il modo di 
giocare, cambia il senso. È cambia- 
to il pubblico? 

Anche. Però il meccanismo degli 
achievement ha dimostrato che esi- 
ste ancora qualcuno con ha voglia 
di sfida; c'è ancora gente che ama 
spaccarsi le ossa in cerca di que- 
sto o quel risultato (stupidi punti) 
e più probabilmente per il solo gu- 
sto di farlo. 

Insomma, c'è ancora modo di gio- 
care e a vari livelli. Tornando al mio 
gioco del momento (sapete che, 
quando inizio con un tormentone, 
per un'intera edizione vi torturo), un 
amico ha appena terminato Super 
Mario Galaxy con una sessantina di 
super stelle raccolte. E bona, lo sto 
cercando di esaurire galassie, pia- 
neti bonus, comete delle malora e 
quant 'altro. Non tanto per un sen- 
so di completezza, in realtà; quanto 
perché ho proprio voglia di affronta- 
re tutte le situazioni ludiche pensate 
dal buon Miyamoto e dal suo team. 
In altri casi, trattandosi di banale 
broda ripetuta, avrei evitato (il primo 
titolo che mi viene in mente è Mass 
Effect). 

Fossi uno sviluppatore mi interro- 
gherei su questo diritto di terminare 
un titolo acquistato, che spettereb- 
be a ciascun giocatore. Fossi uno 



sviluppatore fico troverei un sistema 
per fare in modo che tutti i giocato- 
ri si divertano; bilancerei il livello di 
difficoltà in maniera fine e magari 
implementerei un hint system in-ga- 
me intelligente. Gioco a vari livelli: 
il niubbo sfiora la superficie giusto 
per finirlo e prendersi questa soddi- 
sfazione, il prò ci si mette di buzzo 
buono e sceglie la strada della sfida, 
la via più dura e massiccia. 
Chiaramente costruire un gioco sif- 
fatto richiede più sforzi e più denaro, 
quindi lo sviluppatore medio sceglie 
in genere la via che aggrada la mag- 
gioranza e buonanotte al secchio. 
Oddio, questa locuzione mi par qua- 
si di averla estratta da un numero di 
TGM under 100 o forse under 50. 
Mi sbaglio, oh voi che correggete?(è 
una questione vecchia come te Xam, 
il che la dice lunga... NdTMB). 

LEGGENDA BRUTALE 
FORUM FEST 

Fa calduccio, ma i mail server Sprea 
ribollono solo di spam; dunque, in- 
dossati i miei stivali di gomma e 
imbracciata la mia canna (da pe- 
sca), mi butto nel fiume del forum e 
pesco qui e là. Che mi dite del pros- 
simo parto di Tim Schafer? 

L'ho già detto ma mi ripeto. Best 
Game Evah a prescindere (quoto. 
NdTMB). 

Venom1905 

lo penso che magari non sarà l'ac- 
tion definitivo, anzi, non lo sarà 
sicuramente. 

Sicuramente sarà un buon gioco di 
base, magari nulla di particolare co- 
me meccaniche e gameplay... ma la 
differenza sarà fatta da tutto il con- 
testo: Jack Black, la colonna sonora, 
i personaggi famosi, lo humor dila- 
gante, ecc.. 

Penso decisamente che questo gio- 
co divertirà parecchio chi ama tutto 
il suo immaginario, mi pare che sia 
stato pensato per questo target. 

Old Gamer 



BIOSHOCK IN SALSA RETRO 
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Come ben sapete, tra non molto (Ql 2010) torneremo sott'acqua a 
fare i pirletta davanti a quei cosi 
enormi di ferraglia che rispondo- 
no al nome di Big Daddy. In piena crisi da 
over-hype (forse perché lo sta traducendo, 
ma non ci giuro), il buon vecchio Mao ha 
estratto dal cilindro (o meglio, da un fan- 
forum) questa roba qui che vedete. 
Ora, la suddetta è bella ed evocativa a 
tal punto che vien quasi voglia di giocare 
a un'incarnazione a una manciata di bit 
del suddetto lavoro. Voglio dire, una ro- 
ba coi pixel grandi come i cubetti della 
pubblicità di quella rete lì, che si fa van- 
to dell'alta definizione. Una roba proprio 
antica. Non vi garberebbe, dite il vero? 





SCRIB 



molto utilizzata nei vecchi 
ieri di Topolino, che rappre- 
ta l'atto dello scrivere? Ben 



lo rappresenta altrettanto be- 
ne. Ve lo riassumo: schema, 
problema da risolvere; invece 
di cercare l'oggetto che serve, 
lo scrivete e questo si materia- 
lizza. Il limite sta tutto nella 
vostra fantasia, mentre gli svi- 
luppatori si sono ammazzati per 
cercare di dare vita su scher- 
mo a tutti i termini più comuni. 
Una miriade di situazioni, pro- 
messe allettanti; vedremo come 
funzionerà il tutto. Intanto resta 
un'idea notevole, probabilmente 
destinata a fare storia. 
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ORA MI CHIEDO: QUANTI DEI 

TITOLI MODERNI PIÙ BLASONATI 

TRA QUALCHE ANNO FINIRANNO 

NEL LIMBO DEL "CARINO MA 

SUPERATO"? 

TRAI GIOCHI D'OGGI, CE N'È 

QUALCUNO CHE TRA OTTO 

ANNI ABBIA DELLE POSSIBILITÀ 

D'INVECCHIARE BENE? - 

AZATOTH 



Quoto. BL come cartone fantasy 
rock vorrei proprio averlo, anche 
se ritengo sia avarizia volerlo avere 
sul PC solo perché è la macchi- 
na che si possiede... tralasciando 
possibili motivi particolari che so- 
no solo eccezioni (come il discorso 
lo voglio su PC per via dell'alta ri- 
soluzione o del mouse): secondo 
me è solo pretendere botte piena e 
moglie porca. 

Fenriz.lll 

Insomma, avarizia mica troppo, al 
massimo intelligenza. 
Chi non ha console ma ha un PC 
potente (che tra l'altro costa di più 
di una Play 3 o di una Xbox 360) 
ha tutto il diritto di poter giocare a 
ciò che vuole. 

Frankiller 95 

Ecco un titolo spartiacque come 
pochi, al punto che è quasi inutile 
giocarlo per trarne giudizio: piacerà 
a palla a tutti gli amanti del metal, 
c'è poco da fare. Coloro che non 
dovessero sopportarne il mood, in- 
vece, lo odieranno. 
Raramente si è visto un game così 



PICCOLE RUOTE CRESCONO 

Prova inconfutabile che più che dispiegamento di potenza e mez- 
zi tecnici, occorra stile, questo Little Wheel è un adventure in 
Flash facile facile (vi do mezz'ora, non di più) in cui imperso- 
nerete un piccolo robot il cui scopo è riportare vita tra i propri simili, 
all'interno di un'ambientazione tecno-futuristica dai colori retro. A 
vincere è soprattutto l'atmosfera ricreata da musiche e da un impianto 
estetico che gioca sull'effetto silhoutte sopra un magico sfondo dorato 
e su una serie di animazioni a dir poco eccellenti. Godetevelo: http:// 
www.fastgames.com/littlewheel.html. 




intriso di passione come quello che 
sta per nascere dalla mente sempre 
contorta del vecchio Tim-, lo sottoli- 
nea proprio Old_Gamer: Jack Black 
come protagonista (con tanto di vo- 
ce: pare abbia accettato la parte in 
quanto entusiasta di Psychonau- 
ts), icone del metal a vario titolo, 
una colonna sonora che credo non 
abbia precedenti all'interno di un 
videogioco che non sia un rhythm'n 
game, oltre allo humour conclama- 
to dell'autore. Ce n'è di che farlo 
Best Game Evah, a prescindere, 
appunto. 

Dopodiché possiamo anche discu- 
tere su quanto un utente PC abbia 
diritto di veder ben sfruttati i soldo- 
ni spesi, ma credo sappiate bene 
come la penso a riguardo. 

CAPOLAVORI DI DOMANI 

Contro tutte le previsioni di inizio 
anno, il nostro forum è tutt'altro 
che crepato e anzi pulsa di un'ani- 
ma che pare immortale. Qui di 
seguito si discute di capolavori di 
nascita o di patch; e la domanda 
è: può un titolo diventare capola- 
voro in seguito a una patch? 

Per me non è escluso a priori che 
un qualsiasi gioco privato di bug 
(con patch ufficiali e amatoria- 
li) non possa un giorno diventare 
un capolavoro. Nel mio caso Neve- 
rwinter Nights, per Manuè Stalker 
e per altri Vampire Bloodlines o, 
appunto, Gothic 3. Ora sentiamo il 
tuo parere sempre che tu non vo- 
glia ripetere pedissequamente la 
stessa frase. 

Rich70 

Prima di tutto per me il termine 
capolavoro è usabile per al mas- 
simo una decina di giochi nella 
storia dei videogame; riguardo i ti- 
toli sopracitati, nessuno al mondo 
arriverebbe a definirli tali, tanto 
che è la prima volta che ne sento 
parlare in questi termini. Oltre- 
tutto le patch possono fare grandi 
cose (vedi Gothic e Bloodlines) ma 
da qui a trasformare un bel gioco 
in un capolavoro ce ne passa. 
Prendiamo Gothic, per esem- 
pio: sebbene la patch amatoriale 
ne migliori molti aspetti del gio- 
co, questo resta pessimamente 
programmato e le quest rimango- 
no ripetitive; idem per Bloodlines, 
adesso non crassa, ma resta un 
bel gioco e niente più. È proprio 
il termine capolavoro che non do- 
vrebbe essere usato con tanta 
facilità, perché i capolavori met- 
tono d'accordo tutti e se ce ne 
fossero qui dentro, la discussione 
non sarebbe neanche iniziata. 

Ja Cthulhu Ftan 

Ieri ho reinstallato Hexen, perché 
è uno dei pochi titoli che posso 



mettere sul PC che ho al lavoro. 
Poi l'ho provato a casa (con l'aiuto 
di Doomsday) e vorrei dividere con 
voi alcune riflessioni. 
Premetto che a suo tempo l'ho fi- 
nito dieci volte (tre al massimo 
livello di difficoltà), ed è uno dei 
miei giochi preferiti per diver- 
si motivi. 

Eppure giocato oggi non mi affa- 
scina più come un tempo, sebbene 
sia un bel gioco. 

Perché? Non tanto per la grafica, 
ma per il fatto che l'interfaccia è 
priva di alcune comodità moderne, 
come il diario oppure la possibilità 
di scorrere le armi con la rotei I ina 
del mouse. 

Per carità come gioco è davve- 
ro ignorante e divertente, però non 
mi piace più tanto, tant'è che l'ho 
disinstallato dopo un po'. 
Naturalmente alcuni titoli in- 
vecchiano bene (tipo Deus ex, 
peccato per il crash al Wan chai 
market), oppure sono superiori co- 
me trama a dei titoli più recenti 
(Emperor: Battle for Dune si pappa 
C&C 3), ma spesso non è così. 
Ora mi chiedo: quanti dei titoli 
moderni più blasonati tra qualche 
anno finiranno nel limbo del "cari- 
no ma superato"? 
Tra i giochi d'oggi, ce n'è qualcu- 
no che tra otto anni abbia delle 
possibilità d'invecchiare bene? 
Scusate il megapost, ma accorger- 
mi come un titolo che avevo amato 
alla follia non coinvolga più, mi ha 
messo addosso tanta tristezza. 
Forse sto diventando adulto? 

Azatoth 



Può, dunque, una patch trasforma- 
re un titolo normale o, peggio, un 
titolo che vi fa tirare crapate alla pa- 
rete a causa dei bug nel day one in 
un capolavoro? Sentiamo come la 
vedete. 

Per quanto riguarda l'intervento del 
buon Azatoth, invece, mi limito a 
buttare lì un'idea (poi vedete voi co- 
sa farci): il titolo moderno, come 
quello di allora, può sopravvive- 
re ai danni del tempo nella misura 
in cui è dotato di stile. Sì, torniamo 
sul solito vecchio discorso.- quando 
ci sono coerenza, direzione artisti- 
ca e un signor design, l'amalgama 
è più forte delle sue singole parti e 
il videogioco fila diritto attraverso gli 
anni come un eterno giovinetto. 

AU REVOIR 

Detto tra noi, c'è un po' di roba a 
bollire e sono proprio curioso di 
vedere cosa riserverà il mondo lu- 
dico al mio ritorno dalle vacanze. 
Non che questa non sia la peggior 
chiosa della mia carriera, quan- 
to a banalità, ma, davvero, ormai il 
germe del gioco ha di nuovo attec- 
chito e la curiosità mia è tornata 
ai livelli. Dovevo farvelo sapere. 
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Corri subito in edicola! 



A cura di: Adso adso@sprea.it 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILP. Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



In realtà volevo scrivere Donate, ma 
poteva essere confuso con una no- 
ta campagna per esortare a a donare 
il sangue. Invece non si parla di san- 
gue. Ma forse di sanguisughe, toh. 




Dà una strana sensazione scrivere 
il pezzo per il numero di Ottobre 
mentre fuori ci sono i 34° - ma 
si badi, percepiti sono ben 38, eh - di 
una fine agosto di un'estate che vorrei 
potesse non finire mai (cit.). 
Oddio, a dire la verità io e l'estate non 
andiamo troppo d'accordo, adorando 
di fatto le stagioni di cambiamento co- 
me la primavera e l'autunno, ma mi 
si perdoni: il caldo e l'adipe non van- 
no proprio a braccetto e il ToSo ne sa 
qualcosa, visto che ho scoperto una 
sua recente foto taggata su FaceBook 
ove mostra la linea invidiabile di una 
teiera inglese (lascio andare la prima. 
Alla seconda, ti faccio vedere che so 
fare con Photoshop. ndToSo). 
Anche questo mese v'è il solito sipa- 
rietto con il ToSo che mi incalza, io 
che lancio messaggi nel mio status 
su Twitter e FaceBook del tipo "aiuto! 
Il ToSetti mi incalza e io non so co- 
sa scrivere!!" e i miei "amici" che mi 
propongono le idee più balzane o ar- 
gomenti da Redattori Veri di cui ho già 
ampiamente parlato. 
L'unica nota di colore è il cambio 
stravolgente di tattica dello stam- 
patore, che è passato da una prima 
fase di telefonate ricolme di impro- 
peri, ad una seconda con strazianti 
appelli di moglie e figli in lacrime, 
fino ad arrivare all'invio presso il 
mio domicilio di una cesta con sa- 
lumi e formaggi tipici della Brianza, 
alcune bottiglie di Tocai e dei bra- 
ni di carne di opossum affumicata; 
mossa preventiva che non ha sortito 
gli effetti sperati, a quanto parrebbe. 

Ma torniamo a noi. Le riflessioni che 
tormentano il mio encefalo oramai più 
che alle cozze mi sono state inoculate 
da un conoscente, il classico amico di 
amici, che durante una serata rinfre- 
scante che doveva essere nell'intento 
permeata di relax, chiacchiere e caffè 



shakerato senza zucchero si è avvi- 
cinato con fare lezioso chiedendomi 
"ma te, è vero che lavori nei video- 
giochi?", trasformando il tutto nel 
solito e angosciante teatrino del "od- 
dio, non direttamente. Una volta 
forse. Ora scrivo la penultima pagina 
di una rivista di settore molto nota 
agli appassionati." 
Di solito, quando un bieco figuro 
del genere mi si avvicina con quel- 
lo sguardo mellifluo lì, le sorti dello 
scambio finiscono brevemente liqui- 
dando il tutto con "Eh ma mi occupo 
solo di giochi per PC eh", contando 
sul fatto che oramai un buon 90% di 
chi si dichiara videogiocatore è anno- 
verato in quel brutto girone infernale 
ove un Dante 2099 potrebbe relega- 
re i cosiddetti "giocatori di console" 
(e la cui pena sarebbe quella di gioca- 
re sempiternamente con un joypad ad 
un First Person Shooter basato sulla 
skill e sulla mira; chi ha detto Quake?). 
Ma invece il tipo svicola abilmente la 
mia tanto collaudata contromossa di- 
cendo "Sì pure io su PC", aprendo 
tutto un altro disgustoso sottoventa- 
glio di opzioni nefaste tipo giocatore di 
flash game, di browser game o, peggio 
ancora, di casual game. Qui di soli- 
to tento la carta di un soliloquio fatto 
di una descrizione di quanto è com- 
plesso giocare ai giochi a cui gioco io, 
passando da una descrizione di un 
MMORPG come il maledetto World of 
Warcraft fatto di lunghe ore di impe- 
gno, di sacrifici e di incazzature senza 
che ci sia un vero e proprio scopo e 
senza vincere alcunché, fino alla velo- 
cità e alla skill necessaria per giocare a 
Quake Live (a proposito, ogni sera io e 
l'Elvin ce le diamo di santa ragione go- 
dendo come ricci), eccetera eccetera. 
Il tutto con il malcelato intento di 
togliermi questa sanguisuga dai 
gioielli di famiglia visto che oramai 
ho la presunzione di sapere dove 
andrà a parare. 

Nella mia esperienza vi sono diversi 
percorsi-tipo che arrivano, anche con 
arzigogolate diramazioni, ad avere una 
sola cosa: i "giochi gratis". 
Queste povere creature sono convinte 
che avere a che fare anche di sguincio 
'con questo mondo significhi sguazza- 
re tra centinaia di copie di qualunque 
prodotto l'industria sforni, una cornu- 
copia di DVD e Jewel Box che cadono 
dall'alto e che noi Fortunati possiamo 
decidere dove dirottare. 
Al mio dirottare la conversazione verso 
altri lidi, il ceffo mi blocca e dichia- 
ra di essere impazzito per uno di quei 



puzzle game tanto in voga che hanno 
fatto la fortuna della PopCap: uno di 
quei cosi dove bisogna incastrare co- 
se (gioielli, rape, racchette da tennis) 
per ottenere un qualche risultato en- 
tro tot tempo. 

Dice di essersi ammalato per uno di 
quei cosi lì, che ha scaricato la demo 
bloccata a un tal livello e che si arro- 
vella per ottenere la versione completa 
per soddisfare finalmente questa insa- 
na e bruciante passione. 
"Beh", gli dico io "sfodera la tua lu- 
cente carta di credito ed acquista la 
versione completa (prò, premium, 
gold o come accidenti l'avranno 
chiamata)". "Sia mai!", risponde lui 
"Non è che si può avere gratis?", mi 
dice facendo con la mano quel ge- 
sto che ha resto tanto famoso Guido 
Angeli negli anni '80 con la pubbli- 
cità Aiazzone; quel gesto a roteare 
le dita della mano destra verso il 
basso mentre diceva "Prova per 
credere". Un gesto a indicare "fac- 
ciamo rimanere la cosa intra nos, 
che siamo una famiGGhia", che 
implica un qualche accordo semi 
malavitoso e comunque omertoso 
tra gli astanti. 

Mando giù un paio di Xanax con una 
sorsata di whisky, aspetto l'effetto e gli 
chiedo con un sorriso accomodante e 
un po' di bavetta che mi fa le bollici- 
ne all'angolo destro della bocca cosa 
posso fare per lui e di quale gioco stia- 
mo parlando, e gli prometto che farò 
il possibile e che gli farò sapere, che 
presto mi metterò in contatto con lui, 
di non preoccuparsi. Lo congedo con 
un gesto della testa che manco Marion 
Brando nel Padrino (e nella mia testa 
mi giro verso un tirapiedi e dico "Que- 
sto incarico diamolo a Clemenza"), e 
tutto finisce lì. 

Un bel giorno mi trovo davanti al PC e 
mi torna in mente il nome di quel gio- 
chino e decido di verificare. 
La formula è la solita, se si vuo- 
le giocarlo tutto si deve scaricare una 
versione completa donando una pic- 
cola cifra che l'autore chiede non sia 
"meno di 5 dollari". Oppure ti propo- 
ne una versione completa di tutto solo 
che di tanto in tanto ti stressa con un 
"Please Donate" giusto per ricordar- 
ti che lui per quel gioco lì un po' si è 
sbattuto e giusto per dimostrargli il tuo 
apprezzamento ti chiede una picco- 
la donazione. 

Cinque dollari. Cinque. Al cambio at- 
tuale fanno 3,5115 euri. 
'Sto morto di fame mi stava facen- 



do tutta una menata per 3 euro e 
mezzo? Che non ci compri man- 
co quattro caffè? E il tizio non era 
bloccato dalla solita manfrina del- 
l'utilizzo della carta di credito 
online, anzi! Si fregiava di essere un 
compratore da e-commerce duro. 
Solo per lui quel "prezzo" era trop- 
po visto che era sicuro di poterlo 
avere in qualche modo gratis. 
Lo chiamo, gliene dico di ogni e ri- 
salgo ai parenti di almeno sette 
generazioni prima; cerco sul Garzan- 
ti ogni sinonimo di tirchio e barbone 
e glielo propino. Poi scarico il gioco, 
faccio la mia donazione e mando 
il tutto al taccagno allegato in una 
mail dai toni più che capziosi. 
Mi comporto da Signore. 
Poi penso a tutte quelle cose di cui 
faccio un uso smodato, dandole ora- 
mai come servizi acquisiti della Rete 
delle Reti. Wikipedia, OpenOffice, 
FireFox, FileZilla sono esempi che nel 
mio caso calzano a pennello: li uso e li 
riuso, li consiglio e li installo e ne tes- 
so spesso le lodi. 

Ma non mi sono mai fermato a pen- 
sare "Chi paga?". Ok, si basano 
sulle donazioni, ma davvero voglio 
rientrare in quella affollatissima 
pletora di connazionali che fanno 
spallucce dicendo "chi se ne frega, 
qualcuno pagherà" e usano il tutto 
sentendosi così tanto furbi? 
Allora sguaino la cartuccia di credito 
e dono: dono come se non vi fosse un 
domani, dono piccole cifre, una goc- 
cia nel mare mi si dirà, ma il mare di 
gocce è fatto infine; dono a cannone, 
dono manco fossi Eva Henger (nota 
donatrice di organi senza ritegno) e mi 
sento soddisfatto, in pace. 

Il finalino simpatico di questa volta po- 
teva essere banalmente una frase che 
esortava a donare denaro al sottoscritto 
o voi che apprezzate tanto questo can- 
tuccio. Poi mi sono reso conto che con 
questo numero son ben quattro anni 
che incredibilmente scrivo qui e mi so- 
no deciso a fare il Signore. 
Donateli al Raffo. Lui ha bisogno. 



3 WAREZ 



ODDIO... E ADESSO CHE FACCIO? 



Il mercato delle console e la confusione delle cifre. Quasi quasi mi faccio un PC! 



Ottobre o giù di lì. Periodo di ba- 
gordi pre natalizi: Sony fa la dieta 
dimagrante e se ne esce con la 
sua PlayStation 3 Slim; Micro- 
soft taglia il prezzo di Xbox 360 
Elite di una buona banconota da 
cinquanta (che di questi tem- 
pi "sossoldi"); Nintendo guarda 
tutti dall'alto e se ne frega bella- 
mente della guerra all'ultimo euro 
che esplode di sotto, visto che Wii 
vende a prescindere da Panariel- 

10 e il DS sarà la console portatile 
preferita da nonni, genitori e fi- 
gli per anni a venire. PSP Go? Ne 
parleremo, ma non ora. 

In mezzo alla babele di faccende, 
l'acquirente. 

11 disastro di tutto questo amba- 
radan è proprio lo spaesamento 
dello sprovveduto che si deve 
guardare in giro e capire cosa ac- 
quistare, una volta per tutte. Mica 
facile. Lasciando per un momento 
da parte il parco software (che ve- 
de Xbox 360 in netto vantaggio su 
tutti, senza discussioni), quello 
che resta è un paesaggio strana- 
mente appiattito sullo sconto a 
tutti i costi al grido di "venghi- 

no siorri, venghino!", come tra le 
bancarelle delle fiere di paese. 
Prendiamo, ad esempio, quello 
che Microsoft ha fatto con Xbox 






360 Elite, cioè quella 
che dovrebbe essere, 
per lo meno nominal- 
mente, l'ammiraglia 
del suo parco con 
sole. Taglio di 
prezzo a 249 
euro e d'ac- 
cordo.... 
evviva e 
felicità! 
Peccato che 
tutto il resto 
del cucuzzaro targato 
Microsoft sia rimasto pressoché 
inchiodato ai prezzi precedenti. 
Questo significa che l'hard disk 
da 120 GB non si smuove mi- 
nimamente dai 129 euro circa 
(metà del prezzo della console... 
incredibile!), i joypad wireless 
continuano a costare un rene, 
mentre per portarsi a casa l'an- 
tennina per connettere Xbox 360 
via wireless bisogna aver alme- 
no fatto cinque al Superenalotto, 
o altrimenti spendere comunque 
una certa cifra per un cavo di rete 
sufficientemente lungo da rag- 
giungere il router di famiglia. 
Viene inoltre da chiedersi co- 
sa abbia ancora di "elitario" tale 
hardware, visto che col tempo le 
versioni più "povere" sono state 
dotate sia di uscita 
HDMI, sia di un hard 
disk sufficientemente 
capiente (60 GB) per 
sopperire alla voglia 
di digitai delivery an- 
che dell'utente più 
indefesso. A 239,90 
euro, peraltro. 
Guardiamo in casa 
Sony e ci accorgiamo 
che per il nostro ac- 
quirente indeciso la 
situazione non è co- 
munque allegra. 
La PS3 Slim è un 
bell'aggeggio in- 
dubbiamente, ma 
rispetto ai primissi- 
mi modelli del lancio 
mancano la retro- 
compatibilità e gli 
slot per i supporti 
mobili (Memory Stick 
e SD Card). Nei con- 
fronti delle sorelle 
maggiori più recenti 



c'è comunque il problema del- 
l'impossibilità di installare Linux 
e trasformare PS3 Slim in un vero 
e proprio PC portatile, seppur da 
attaccare alla TV. Un peccato vi- 
ste le dimensioni, ma tant'è. Poi 
ci sarebbe il discorso che le Slim 
possono finalmente uscire in bit- 
stream con True Dolby HD e DTS 
Master Audio, consentendo ai pro- 
prietari di un sintoamplificatore 
serio di godere di tali prelibatez- 
ze sonore senza che ci si debba 
per forza appoggiare al pessimo 
chip audio di PS3 per la tran- 
scodifica. 

Insomma... una babele di 
possibilità, tutte con pregi e 
difetti differenti. Nessuna, 
però, che riesca in qual- 
che modo a riunire tutte 
le faccende positive dentro 
allo stesso hardware. Tocca 
fare una scelta, e il dramma si 



consuma quando questa non 
è consapevole, il che acca- 
de almeno nel 90% dei casi 
in cui, sotto Natale, qualcuno 
va a comprare una console per 
regalarla al figlio/nipote/marito/ 
cugino/amico del caso. 
In tutta questa variegata produ- 
zione di hardware diversi e dai 
prezzi scritti con inchiostro sim- 
patico (la macchina te la faccio 
pagare niente, ma con la benzi- 
na e il mantenimento ti svuoto 
I conto corrente) mi viene un 
po' da sorridere quando penso a 
chi additava il PC come macchi- 
na da gioco difficile da gestire e 
da aggiornare ogni tot di tempo, 
portando a esempio la struttura 
hardware "chiusa" delle console. 
Questo è sicuramente ancora vero 
per gli sviluppatori, ma lo è al- 
trettanto per gli acquirenti? 
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I luoghi inesplorati possono gettare luce 




Contraddizioni, ialse testimonianze, 

alibi... Ottieni gli indizi che ti 

condurranno al vero assassino. 
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Edizione solo Carta € 3,99 



Edizione con DVD € 7,90 
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Il miglior gioco mai uscito sui supereroi? 



rfP^-^ 



i 



Le cose che nessuno vi ha ancora detto, le imi 
che non avete ancora visto, solo su TGM! 
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